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 
 

 
Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan
Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.
(Q.S. Al-Mujadalah: 11)



 
 
  
 

1. Bukankah Kami telah melapangkan untukmu dadamu? 2. Dan Kami telah
menghilangkan daripadamu bebanmu,  3. Yang memberatkan punggungmu? 4.
Dan Kami tinggikan bagimu sebutan (nama) mu, 5. Karena Sesungguhnya
sesudah kesulitan itu ada kemudahan, 6. Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada
kemudahan. 7. Maka apabila kamu telah selesai (dari sesuatu urusan),
kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang lain, 8. Dan hanya kepada
Tuhanmulah hendaknya kamu berharap.
(Q.S. Al-Insyiroh: 1-8)
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iABSTRAK
Nurmayanti : Peningkatan Hasil Belajar Siswa Dalam Pelajaran PAI Pada
Materi Kisah Nabi Melalui Strategi Role Play Di Kelas V SD
Negeri 017 Parit Baru Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar.
Penelitian ini sangat penting dilakukan, karena pembelajaran haruslah
mampu memberikan perubahan, inilah yang dimaksud hasil belajar. Untuk
meningkatkan hasil belajar diantaranya dengan penggunaan strategi Role Play
terutama pada materi sejarah.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah dengan penerapan
strategi Role Play dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam pelajaran PAI
pada materi kisah nabi. Hipotesis tindakan ini adalah dengan penerapan Role
Play dapat meningkatkan hasil belajar siswa Kelas V SD Negeri 017 Parit Baru
Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar dalam pelajaran PAI pada materi
kisah nabi.
Penelitian ini dilakukan dalam 3 siklus dan tiap siklus dilakukan 2 kali
pertemuan. Sebagai subjek penelitian ini adalah guru dan siswa Kelas V SD
Negeri 017 tahun pelajaran 2010 – 2011 dengan jumlah siswa sebanyak 25
orang yang terdiri dari 12 orang laki-laki dan 13 orang perempuan. Sedangkan
objeknya adalah strategi Role Play. Adapun tahapan dalam penelitian ini,
peneliti memulai dengan membuat perencanaan pembelajaran, implementasi
tindakan, observasi dan refleksi.
Berdasarkan observasi dan hasil tes belajar serta pengujian hipotesis
dalam peneliti, maka diproleh suatu kesimpulan bahwa hasil belajar siswa
dalam pelajaran pendidikan agama islam pada materi kisah nabi  di kelas V SD
Negeri 017 Parit Baru Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar. Setelah
dilakukan tindakan kelas dengan menggunakan strategi Role Play dapat
meningkat.
Hal ini dibuktikan dari hasil belajar siswa sebelum diterapkan strategi
Role Play hanya mencapai rata-rata nilai 61,72 dengan ketuntasan secara
klasikal sebesar 32%. Setelah dilakukan tindakan pada siklus I dengan
diterapkan strategi Role Play hasil belajar siswa meningkat mencapai rata-rata
nilai 70,72 dengan ketuntasan secara klasikal sebesar 60%. Kemudian pada
siklus II dengan menerapkan strategi Role Play hasil belajar siswa juga
mengalami peningkatan, yaitu rata-rata nilai 79,04 dengan ketuntasan secara
klasikal sebesar 80%. Dan pada terakhir yaitu siklus III dengan diterapkan
strategi Role Play hasil belajar siswa meningkat mencapai rata-rata nilai 83,76
serta ketuntasan siswa secara klasikal sebesar 96%.
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ABSTRACT
Nurmayanti : Improving Student Learning Outcomes In Islamic Education
Lesson In The History Of The Prophets Through Role Play
Strategies At The Fifth Years Of State Elementary School  017
Parit Baru District Of Tambang, The Regency Of Kampar.
This research is important because learning must be able to give change, this
is the result of learning. In improving learning outcomes by using role play
strategies especially on historical material.
The goal of this research is to determine whether the application of role play
strategies can improve student learning outcomes in Islamic education lessons
in the history of the prophets at The fifth years of state elementary school  017
Parit Baru District Of Tambang, the regency of Kampar. Hypothesis of this
research is the implementation of role play strategy can improve student
learning outcomes at The fifth years of state elementary school  017 Parit Baru
District Of Tambang, the regency of Kampar in  Islamic education lesson in the
history of the prophets material.
Research was conducted in 3 cycles and each cycle is done in 2 meetings.
As subjects of this research are teachers and students of The fifth years of state
elementary school  017 Parit Baru academic year 2010-2011 with the number
of students 25 people. It consist of 12 male and 13 female. while the object is
the role play strategy. the stages of the research, the writer starts by creating a
learning plan, implementation of action, observation and reflection.
Based on the observation and study test results and testing hypotheses in this
research, then as a conclusion that student learning outcomes in Islamic
education lessons in the history of the prophet material at The fifth years of
istate elementary school 017 Parit Baru District Of Tambang, the regency of
Kampar after the class action by using role play strategy can be improved.
This is evidenced by student learning outcomes before action or role play
strategy is applied, the students only got the average value of 61.72 with a
classical completeness by 32 percent. after the action on the first cycle applied
to role play strategy to increase student learning outcomes at an average value
of 70.72 percent with a classical completeness by 60 percent. then on the
second cycle by implementing the role play strategy learning outcomes of
students also increased, namely the average value of 79.04 with a classical
completeness of 80 percent. and at last the third cycle by applying the role play
strategy, the learning outcomes of students also increased by an average value
of 83.76 and a classical student mastery of 96 percent.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan usaha manusia untuk membina
kepribadiannya sesuai dengan nilai-nilai yang ada dalam masyarakat dan
kebudayaan. Adapun menurut Restalozzi, pendidikan adalah penumbuhan
segala tenaga anak-anak dengan pertumbuhan yang sempurna lagi seimbang.1
Sedangkan menurut konteks Islam pendidikan ialah bimbingan
terhadap perkembangan jasmani dan rohanai menurut ajaran Islam dengan
hikmah dan mengarahkan, mengajarkan, melatih, mengasuh, dan mengawasi
berlakunya semua ajaran Islam.2
Dalam proses pendidikan di sekolah dasar, termasuk sekolah dasar
017 Desa Parit Baru, diajarkan berbagai mata pelajaran, baik mata pelajaran
umum maupun pelajaran agama. Semua mata pelajaran itu merupakan
komponen pendidikan dan mempunyai peranan dan fungsi bagi siswa.
Pelajaran agama Islam merupakan mata pelajaran yang sangat
penting dan berguna dalam kehidupan sehari-hari. Oleh sebab itu harus
diketahui oleh seluruh siswa kelas V Sekolah Dasar 017 Parit Baru. Dalam
pelajaran agama Islam ada beberapa aspek yang dipelajari seperti Al-Quran,
Akidah, Fiqh, Tarekh (sejarah) dan Akhlak. Tarekh (sejarah) sangatlah
penting untuk diketahui oleh seluruh siswa.
1 Muhammad Yunus, Pokok-pokok Pendidikan dan Pengajaran, Hida Kaya Agung,
Jakarta, 1990, hlm. 5
2 Arifin, Filsafat Pendidikan, Bumi Aksara, Jakarta, 1987, hlm. 13-14
“Kata sejarah” dalam bahwa Arab disebut tarekh artinya keterangan
yang telah terjadi dikalangannya pada masa yang telah lampau atau masa
yang masih ada. Sedangkan dalam bahasa Inggris sejarah disebut History
yang artinya pengalaman masa lampau dari pada umat manusia.3
Siswa sangatlah penting untuk mempelajari dan memahami sejarah
Islam sebagaimana menurut Sayid Quthub, sejarah bukanlah pristiwa nyata
dan tidak nyata, yang melainkan seluruh rumah tangga serta memberinya
dinamisme dalam waktu dan tempat.4
Ada yang dikemukakan oleh Munawar Kholil, sesungguhnya
pengetahuan tarikh itu banyak gunanya baik bagi urusan keduniaan maupun
urusan keakhiratan, barang siapa hafal (mengetahui benar) tentang tarikh
bertambahlah akal pikirannya.5
Dalam pengajaran diperlukan kecakapan guru untuk dapat
membangkitkan rasa ingin aktifnya siswa dalam pembelajaran. Strategi
menciptakan standar kerja yang baik adalah dengan memberi pengarahan
kepada murid-murid yang disertai dengan pertimbangan dan kebijakan para
guru serta sikap yang ramah dan suara yang lembut.6
Role Play merupakan salah satu metode yang dipergunakan dalam
proses pembelajaran. Role Play adalah permainan dalam bentuk dramatisasi
kegiatan tertentu yang telah diarahkan guru.
3 Zuhairini, dkk, Sejarah Pendidikan Islam, Bumi Aksara, Jakarta, 2005, hlm. 1-2
4 Ibid, hlm. 5
5 Ibid, hlm 6
6 Made Pidarta, Pengelolaan Kelas, Usaha Nasional, Surabaya, 1993, hlm. 47
Studi ini penting dilakukan, karena mengingat mata pelajaran tarikh
Islam sesuai dengan materi kisah Nabi, mengkaji orang yang memiliki sifat-
sifat kepemimpinan yang tegas baik dan pantas untuk dicontoh dalam
kehidupan siswa. namun dalam pembelajaran, peneliti melihat berbagai cara
yang dilakukan guru diantaranya adalah metode ceramah, namun hasilnya
tidak sesuai dengan yang diharapkan.
Berdasarkan pengamatan awal penulis menemukan gejala sebagai
berikut:
1. Nilai siswa pada mata pelajaran PAI sebagian masih rendah.
2. Kurangnya respon siswa terhadap materi yang diberikan, hal ini dilihat
dari masih adanya siswa yang berbicara saat guru menerangkan.
3. Kurang partisipasi siswa dalam pembelajaran sehingga hasil belajar
siswa tidak maksimal.
Berdasarkan gejala-gejala di atas, penulis ingin melakukan penelitian
dengan judul “PENINGKATAN HASIL BELAJAR SISWA DALAM
PELAJARAN PAI PADA MATERI KISAH NABI MELALUI
STRATEGI ROLE PLAY DI KELAS V SD NEGERI 017 PARIT BARU
KECAMATAN TAMBANG KABUPATEN KAMPAR”
B. Penegasan Istilah
Istilah merupakan konsep untuk menjabarkan dalam bentuk konkrit
dari konsep teoritis, agar mudah dipahami dan sebagai bahan acuan di
lapangan penelitian. Untuk menghindari kesalah pahaman terhadap judul
penelitian ini maka penulis merasa perlu untuk menegaskan beberapa istilah
sebagai berikut:
1. Peningkatan: Keseluruhan upaya yang berkaitan erat dengan melakukan
perbaikan secara terus menerus, yang didasarkan pada berbagai postulat
sebagai landasan dan titik temu berfikir dan bertindak.7
2. Hasil belajar: Merupakan sesuatu yang diadakan, dibuat, dijadikan, dan
sebagainya oleh usaha, pikiran, akibat.8 Belajar adalah usaha yang
dilakukan untuk memperoleh ilmu pengetahuan, akibat hasil belajar
yang dimaksud dalam penelitian ini adalah hasil belajar PAI pada
materi Kisah Nabi yang ditunjukkan dengan nilai tes.
3. Pendidikan Agama Islam: Suatu pelajaran yang mempelajari ajaran
Islam tentang beriman kepada Allah serta menjamin hubungan individu,
masyarakat, dan umat manusia dengan al-Khalik, sehingga kehidupan
menjadi bertujuan dan memiliki oreintasi yang jelas dijalan yang benar
menuju ridho Allah.9
4. Strategi: Suatu tindakan yang bersifat inframental (senantiasa
meningkat) dan terus menerus, serta dibukukan berdasarkan sudut
pandang tentang apa yang diharapkan oleh para kostumer (pelanggan)
dimasa depan.10
7 Sondang. P Siagian, Kiat Meningkatkan Produktivitas Kerja, Rineka Cipta, Jakarta,
2002.
8 Depdikbud, Kamus Besar Bahasa Indonesia, Balai Pustaka, Jakarta, 2003, hal. 391
9 Abdurrahman Saleh, Muhbib Abdul Wahab, Psikologi dalam Perspektif Islam,
Kencana, Jakarta, 2004, hlm. 132
10 Umar Husain, Strategic Managemen in Action, PT. Gramedia Pustaka Utama, 2001,
Jakarta, hlm. 31
5. Role Play: Bermain peran yang ditujukan untuk mengkreasikan kembali
pristiwa masa lampau, mengkreasi masa depan, mengespose, kejadian
masa kini, dan sebagainya.
C. Permasalahan
1. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka penulis
mengidentifikasi permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut :
Siswa kurang sungguh-sungguh dalam pembelajaran, akibatnya
hasil siswa dalam mata pelajaran Agama Islam pada materi kisah Nabi
belum maksimal. Oleh karena itu sangat diperlukan strategi pembelajaran
yang dapat meningkatkan kesungguhan siswa dalam belajar sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar siswa yaitu dengan penggunaan strategi
Role Play.
2. Pembatasan Masalah
Mengingat luasnya ruang lingkup permasalahan di atas maka untuk
memudahkan dalam melakukan penelitian, penulis merasa perlu
membatasi masalah yang akan diteliti sehingga penelitian difokuskan pada
peningkatan hasil belajar siswa dalam pelajaran PAI pada materi kisah
Nabi melalui strategi Role Play di kelas V SD Negeri 017 Parit Baru
Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar.
Adapun kisah Nabi yang akan dijadikan materi dalam penelitian ini
adalah kisah Nabi Ayyub as, Nabi Musa as, dan Nabi Isa as. Pemilihan
kisah tersebut, didasarkan pada adanya muatan sejarah yang sarat nilai dan
riil terjadi sehingga sangat tepat dalam pembelajaran diimplementasikan
melalui strategi Role Play dan selain itu materi tersebut tepat dipaketkan
pada semester ganjil.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan
pokok penelitian ini sebagai berikut: “Bagaimanakah dengan penerapan
strategi Role Play dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam pelajaran
PAI pada materi kisah Nabi di kelas V SD Negeri 017 Parit Baru Kecamatan
Tambang Kabupaten Kampar.
E. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah dengan
penerapan metode Role Play dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam
pelajaran PAI pada materi kisah Nabi di kelas V SD Negeri 017 Parit Baru
Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar.
2. Manfaat penelitian
Adapun manfaat penelitian yang penulis maksud dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:
a. Bagi Siswa
1) Untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran
pendidikan agama Islam.
2) Dapat meningkatkan aktifitas siswa dalam proses pembelajaran
PAI melalui strategi Role Play.
b. Bagi Sekolah
1) Meningkatkan kemampuan guru untuk menciptakan proses
pembelajaran yang efektif dan efisien.
2) Memberikan alternative pembelajaran kepada guru sehingga
memperkaya pengetahuan guru dalam bidang strategi
pembelajaran.
3) Meningkatkan prestasi yang dapat dilihat dari peningkatan hasil
belajar siswa.
c. Bagi Peneliti
1) Untuk memenuhi persyaratan penyelesaikan pendidikan S1
Jurusan Pendidikan Guru Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan di UIN Suska Riau.
2) Untuk menambah pengetahuan penulis terutama dalam bidang
perbaikan pembelajaran.
3) Untuk menambah wawasan penulis tentang peningkatan hasil
belajar siswa melalui penelitian tindakan kelas.

BAB II
KERANGKA TEORI
A. Kerangka Teoretis
1. Teori Strategi Role Play
Role Play adalah bermain peran yang ditujukan untuk
mengkreasikan kembali pristiwa masa lampau, mengkreasi masa depan,
mengespose, kejadian masa kini, dan sebagainya.11
Role-Play adalah suatu aktivitas pembelajaran yang terencana yang
dirancang untuk mencapai tujuan-tujuan pendidikan yang spesifik.12 Role-
Play berdasar pada tiga aspek utama dari pengalaman peran dalam
kehidupan sehari-hari, yaitu:
a. Mengambil peran (role taking) yaitu tekanan ekspektasi-ekspektasi
sosial terhadap pemegang peran, contoh: berdasarkan pada hubungan
keluarga (apa yang harus dilakukan pada anak perempuan), atau
berdasarkan tugas jabatan, dalam situasi social.
b. Membuat peran (role making), yaitu: kemampuan pemegang peran
untuk berubah secara dramatis dari sau peran keperan yang lain dan
menciptakan serta memodifikasi peran sewaktu-waktu diperlukan.
c. Tawar-menawar peran (role negotiation), yaitu: tingkat dimana peran-
peran dinegosiasikan dengan pemegang-pemegang peran yang lain
dalam parameter dan hambatan interaksi sosial.
11 Nana Sudjana, Dasar proses Mengajar, Sinar Baru Algesindo, Bandung, 1987, hlm. 90
12 Hisyam Zaini, dkk, Strategi Pembelajaran Aktif, CTSD, Yogyakarta, 2011, hlm. 101
Dalam role-play peserta melakukan tawar menawar antara
ekspektasi-ekspektasi sosial suatu peran tertentu, interpretasi dinamik
mereka tentang peran tersebut, dan tingkat dimana orang lain menerima
pandangan mereka tentang peran tersebut. Sebagaimana siswa yang
memiliki pengalaman peran dalam kehidupannya biasanya dapat
melakukan role-play.
Organisasi dalam mengimplementasikan role-play cendrung dibagi
pada tiga fase yang berbeda, yaitu perencanaan dan persiapan, interaksi
dan refleksi dan evaluasi.12
a. Perencanaan dan persiapan
Perencanaan yang hati-hati adalah kunci untuk sukses dalam
role-play. Berikut ini adalah daftar beberapa hal yang harus
dipertimbangkan oleh guru sebelum masuk kelas dan memulai role-
play.
1. Mengenal siswa
Semakin guru mengenal siswa akan semakin besar kemungkinan
untuk memperkenalkan role-play dengan relevan dan berhasil.
Pertimbangkanlah:
a. Jumlah siswa. Pastikan tersedia ruang yang cukup sebelum
role-play dimulai, dan ceklah bahwa ada peran yang tersedia
atau tugas-tugas observasi bagi semua siswa.
12 Ibid, hlm. 107.
b. Apa yang diketahui siswa atau mahasiswa tentang materi.
Siswa atau mahasiswa membutuhkan informasi yang cukup
berbagai peran dan skenario yang akan menjadi dasar diskusi,
pemeranan dan refleksi mereka. Bagaimana cara informasi ini
akan diberikan?
c. Pengalaman terdahulu tentang role-play. Siswa yang lebih
perpengalaman mungkin dapat menghendel peran-peran yang
lebih kompleks, sementara mereka yang pengalamannya
kurang, membutuhkan bimbingan yang lebih bertahap kedalam
aktivitas. Siswa yang memiliki pengalaman negative
membutuhkan kepastian dan dukungan yang lebih besar.
d. Kelompok umur. Peran yang berbeda mungkin menuntut
tingkat pengalaman hidup yang berbeda pula. Role-play
menuntut pentingnya hubungan dengan pengalaman hidup
siswa atau mahasiswa.
e. Latar belakang peserta. Terdapat kebutuhan untuk mengetahui
pengalaman masa lalu dan pengalaman role-play siswa atau
mahasiswa yang dapat mempengaruhi persepsi tenyang peran-
peran tertentu.
f. Minat dan kemampuan. Adalah sangat bermanfaat untuk
mengetahui sejauh mana minat dan kemampuan siswa
bersesuaian dengan materi yang akan dieksplorasi melalui role-
play. Siswa akan membawa sekumpulan pengalaman, sikap,
kepercayaan dan agenda yang mereka miliki kedalam sesi role-
play
g. Kemampuan siswa untuk berkolaborasi. Adalah sangat
bermanfaat untuk mengetahui sejauh mana siswa atau
mahasiswa dapat bekerjasama dalam berpasangan, kelompok
atau dalam keseluruhan kelas, kerjasama yang bagaimana yang
memungkinkan bagi mereka?
2. Menentukan tujuan pembelajaran.
a. Apa yang diinginkan guru dari pembelajaran siswanya?
Adalah penting untuk mendefinisikan tujuan pendidikan
sesempurna mungkin sebelumnya. Mungkin sewaktu waktu
ada tujuan yang tentative, atau tujuan yang berbeda dengan
tujuan telah dicanangkan, akan tetapi tujuan yang ditulis masih
diperlukan agar memiliki fokus kerja yang jelas. Di samping itu
tujuan-tujuan tersebut harus eksplisit bagi siswa atau
mahasiswa sejak awal.
b. Kapan menggunakan role-play
Roel-play adalah suatu media pembelajaran aktif, maka sangat
penting bahwa problem atau fokus yang akan dikerjakan
membawa pada eksplorasi yang bersifat praktis. Karena itu jika
akan menggunakan strategi ini maka buatlah beberapa
pertanyaan yang kemudian dapat anda jawab sendiri. Diantara
pertanyaan-pertanyaan tersebut adalah: bergunakah problem
khusus ini bila dieksplorasi dengan role-play? Adakah peran-
peran dan skenario yang jelas yang dapat dieksplorasi siswa?
c. Pendekatan role-play
Sebagai suatu srategi pembelajaran, role-play mempunyai
beberapa pendekatan. Ketika seorang guru atau dosen
berkeinginan untuk menggunakan salah satu pendekatan yang
ada, hendaknya pilihan pendekatan serta opsi yang tersedia
didasarkan pada persepsi siswa, tujuan pendidikan, serta
jumlah waktu yang tersedia. Berikut ini adalah tiga pendekatan
yang umum terdapat dalam role-play:
1. Role-play sederhana (simple role-play) role-play tipe ini
membutuhkan sedikit persiapan yang sering cocok untuk
satu sesi umum yang berisi metode mengajar lainnya.
Daripada memperbincangkan suatu isu, siswa sering
langsung secara cepat diorganiosir secara berpasangan oleh
guru. Dalam pasangan ini siswa diberi peran –peran yang
khusus, dan seperangkat sekenrio. Kemudian mereka
diminta untuk memerankan secara spontan problem atau
dilema kemanusiaan yang telah ditentukan. Suatu ciri
pokok dari pendekatan ini bahwa semua pasangan siswa
atau mahaiswa akan mengerjakan tugasnya dalam waktu
yang sama.
2. Role-play (sebagai) latihan (role-play exercises): role-play
tipe ini merupakan role-play berbasis keterampilan dan
menuntut suatu persiapan. Peserta akan membtuhkan
sejumlah informasi atau latar belakang faktual sebelum
memasuki role-play. Tipe ini biasanya melibatkan
pendekatan ”bagaimana caranya” (how to).
3. Role-play yang diperpanjang (extended role-play): disini
peserta membutuhkan baik briefing tentang problem atau
skenario sera briefing tentang peran mereka sendiri. Siswa
mungkin mengandaikan peran komunitas dan atau peran
profesional. Contohnya: penelitian tentang isu lingkungan
mungkin melibatkan peran-peran individual yang
diandaikannya, peran berpasangan (dua ilmuwan) dan
peran-peran kelompok. Waktu pelaksanaan yang
sesungguhnya dari sesi role-play yang diperpanjang ini
dapat berkisat dari satu jam sampai sehari penuh atau lebih
lama lagi.
3. Mengidentifikasi skenario
Skenario memberi informasi tentang apa yang harus diketahui
siswa sebagai pemegang peran serta informasi tentang sudut mana
yang harus mereka masuki dalam gambaran tersebut. Pilihan
skenario akan tergantung pada minat, fokus materi serta
pengalaman guru dan siswa. Kontruksi skenario harus
mendapatkan perhatian yang seksama untuk menghindari orang
atau peristiwa yang streotip (meniru).
4. Menempatkan peran
Pilihan peran akan tergantung pada problem yang akan disoroti.
Jadi kita dapat bertanya peran mana yang paling memungkinkan
untuk dapat mengungkapkan keterampilan, sikap, atau dilema yang
dieksplorasi. Membuat daftar peran yang mungkin sangat berguna
dalam mengidentifikasi interaksi yang memungkinkan, jalur
komunikais yang pokok, serta perspektif untuk melihat isu.
5. Guru berpartisipasi sebagai pemeran dan atau mengamati
saja.
Guru harus membuat keputusan apakah ia akan mengandaikan
suatu peran tertentu (hanya partisipan), mengatur jalannya
pemeranan dan mengamati (hanya pengamat), atau kombinasi dari
dua pendekatan tadi.
6. Mempertimbangkan hambatan yang bersifat fisik
Sebelum dimulai, role-play harus dipertimbangkan dulu berbagai
keadaan yang berkenaan dengan piranri yang bersifat fisik. Hal-hal
tersebut antara lain: apakah ruangan cukup luas, apakah meja dan
kursinya bisa dipindah, apakah tidak akan membuat bising
tetangga kelas dan seterusnya.
7. Merencanakan waktu yang baik
Role-play bisa berlangsung antara lima menit untuk yang sedang
sederhana sampai satu hari atau lebih. Akibatnya, semuanya
menuntut jumlah waktu untuk persiapan yang berbeda. Dianjurkan
pengalokaisan waktu bagi diskusi pendahuluan, pemeranan dan
refleksi adalah 1,2,3.
8. Mengumpulkan sumber informasi yang relevan
Setelah memutuskan sesi role-play, guru dan siswa mungkin perlu
meneliti informasi-informasi yang dapat membawa mereka pada
problem yang dibahas serta memberi kontribusi pada skenario yang
telah digariskan.
b. Interaksi
Berikut ini adalah langkah-langkah mengimplemintasikan
rencana ke dalam aksi.
1. Membangun aturan dasar
Adalah sangat penting untuk mengetahui harapan-harapan guru
terhadap siswa dan sebaliknya. Serta apa yang secara rasional
dapat diharapkan dari mereka satu sama lain. Sesi role-play yang
bagaimana yang diinginkan dosen tersebut? Langkah-langkah apa
yang ada pada sesi role-play? Dan seterusnya. Aturan dasar untuk
pelaksanaan role-play harus dirundingkan oleh semua pihak sejak
awal, dan akan lebih bagus lagi jika dicatat untu jadi rujukan nanti.
2. Mengeksplisitkan tujuan pembelajaran
Guru perlu mengemukakan tujuan pembelajaran dari role-play
tersebut pada siswa dan menjelaskan pentingnya menggunakan
role-play untuk mengeksplorasi isu tersebut. Hal ini penting untk
mengfokuskan siswa atau mahasiswa lebih pada konten ketimbang
strategi serta memudahkan mereka mengevaluasi tingkat
keberhasilan yang dicapai.
3. Membuat langkah-langkah yang jelas
Siswa yang tidak punya pengalaman dengan role-play akan merasa
ragu dan takut dengan strategi ini. Salah satu cara mengatasi nya
adalah dengan menjelaskan tujuan yang menyokong penggunaanya
dalam konteks pembelajaran ini serta menjelaskan garis besar
langkah-langkahnya.
4. Mengurangi ketakuan tampil didepan publik
Role-play tidak dirancang dengan niat menjadi suatu pertunjukan
publik. Meskipun demikian siswa atau mahasiswa pemula sulit
untuk menghilangkan dari kesan tersebut. Karena itu penting bagi
guru atau dosen untuk menghilangkan kecemasan siswa atau
mahasiswa tentang hubungan role-play dan pertunjukan. Siswa
perlu tahu bahwa tidak akan ada ekspresi publik sejak dari
permulaan. Banyak guru yang melakukan hal ini dengan langsung
meminta siswa melakukan suatu kegiatan secara bersama-sama
kemudian menanyakan apa yang telah terjadi, ketimbang meminta
mereka menampilkan sesuatu disepan temannya. Walaupun
sebenarnya pada akhirnya nanti mereka juga akan sampai pada sesi
dimana mereka harus tampil didepan yang lain tetapi paling tidak,
hal tersebut diberi pra-kondisi dulu sebelumnya. Pendekatan
apapun yang digunakan guru, yang pasti siswa perlu didorong
untuk bertanya dan mengklarifikasi pemahaman mereka sebelum
role-play dimulai.
5. Menggambarkan skenario atau situasi
Skenario atau situasi bisa diciptakan oleh guru dan siswa. Skenario
yang paling penting berhasil adalah yang menarik peserta dan juga
mengandung segi-segi ketidakpastian, sehingga idak semua
jawaban dapat diketahui sebelumnya, skenario dibuat untuk
memungkinkan siswa mencari pengetahuan untuk dirinya sendiri
yaitu sesuatu yang hanya dapar diperoleh dengan cara bepartisipasi
didalamnya, atau mengalamai role-play terlebih dahulu. Skenario
bisa berbentuk tertulis atau varbal atau lisan.
6. Mengalokasikan peran
Peran-peran dapat dialokasikan dalam berbagai cara yang
kebanyakan tergantung pada sejauh mana guru mengenal siswa.
Ketika guru atau dosen mengenal siswa dengan baik, maka
pengalokaisan biasanya dilakukan dengan misalnya, pemegang
peran kunci diberikan pada siswa yang paling berpengalaman, atau
pemegang peran disesuaikan dengan sedekat mungkin dengan
pengalaman hidupnya dan lain-lain. Sementara jika guru tidak
terlalu mengenal siswa dengan baik, maka biasanya peran dibagi
secara acak, atau diminta seseorang yang mau menjadi
sukarelawan dan seterusnya.
7. Memberi informasi yang cukup
Adalah penting untuk memberi informasi yang cukup pada pemain
supaya mereka dapat menjalankan tugasnya dengan efektif dan
sukses. Menurut jones dan Plamer, terdapat empat tipe informasi
yang harus diberikan guru:
a. Informasi yang dibutuhkan buat semua peserta.
b. Tambahan informasi bagi orang atau kelompok terentu saja.
c. Informasi yang diberikan ketika role-play berlangsung (contoh:
intervensi oleh guru).
d. Informasi tentang macam hubungan diantara orang-orang yang
terlibat (sosial, familial, kultural dll).
8. Menjelaskan peran guru dalam role-play
Guru yang mengandaikan dirinya terlibat sebagai partisipan dalam
role-play perlu menjelaskan dulu kepada siswa atau mahasiswa
tentang keterlibatannya serta menjelaskan fungsinya dalam
keseluruhan proses. Di samping itu perlu dijelaskan pula
bagaimana ia akan memberikan sinyal kapan mereka akan
berakting dan kapan keluar dari aktingnya. Demikian pula jika ia
ingin menjadi observer saja, maka ia bisa melakukan hal-hal yang
bisa dia lakukan sebagai observer, seperti: menyoroti aspek-aspek
penting terjadi dalam role-play tersebut.
9. Memulai role-play secara bertahap
Memulai role-play dengan pelan-pelan misalnya melalui diskusi
akan membantu siswa atua mahasiswa memasuki role-play dengan
tanpa kecemasan. Guru atau dosen mungkin memulai sesi dengan
cara:
a. Melibatkan siswa dalam ”Ice breaker” atau game.
b. Siswa atau mahasiswa bekerja tanpa peran, baik melibatkan
seluruh kelas, kelompok kecil atau berpasangan untuk
mendiskusikan suatu isu tertentu.
c. Separuh siswa memegang peran tertentu dan separuh lagi
memerankan dirinya sendiri. Contoh: interview oleh media
massa.
d. Semua siswa mengandaikan peran sejak dari permulaan
10. Menghentikan role-play dan memulai kembali jika perlu
Sering diperlukan untu menghentikan role-play pada suatu titik
tertentu. Hal ini memerlukan tanda atau sinyal yang disepakati.
Misalnya: guru mengangkat tangan atau begerak ketempat terentu
yang telah disepakati sebelumnya. Guru mungkin ingin
menghentikan aktivitas role-play untuk:
a. Berhubungan dengan problem yang mempengaruhi semua
orang.
b. Mengambil suatu tindakan tertentu.
c. Melakukan pertukaran peran.
11. Bertindak sebagai pengatur waktu
Ketika role-play telah berjalan, maka guru perlu bertindak sebagai
pengatur waktu. Sebelum role-play dimulai kemukakan pada siswa
bahwa waktu yang disediakan adalah sekian menit, dan ketika
waktu sudah berakhir, berilah kode sesuai yang telah disepakati
sebelumnya.
c. Refleksi dan Evaluasi
Tahap yang terakhir ini dalam proses role-play sering
dinamakan ”debriefing” mengikuti istilah yang biasa digunakan dalam
militer. Aspek yang fundamental dari tahap ini bagi guru dan siswa
adalah melakukan refleksi dan evaluasi. Guru biasanya memberi
kesempatan untuk refleksi di antara interaksi atau di akhir dari
interaksi.
Tahap refleksi ini lebih dari sekedar pertanyaan-pertanyaan
tehnis seperti: ”apakah siswa dapat menjalankan perannya dengan
realistis? Sebaliknya, hal ini lebih berkenaan identifikasi, klarifikasi
dan analisis terhadap isu-isu pokok. Refleksi atau evaluasi yang dalam
seperi itu dilakukan setelah interaksi selesai. Hal ini dapat dilihat
dalam enam langkah sederhana:
1. Membawa siswa atau mahasiswa keluar dari peran yang
dimainkannya.
2. Meminta siswa atau mahasiswa secara individual mengekspresikan
pengalaman belajarnya.
3. Mengkonsolidasikan ide-ide.
4. Memfasilitasi suatu analisis kelompok.
5. Memberi kesempatan untuk melakukan evaluasi.
6. Menyusun agenda untuk masa depan.
Dalam proses role-play peserta diminta untuk:
1. Mengandaikan suatu peran khusus, apakah sebagai mereka sendiri atau
sebagai orang lain.
2. Masuk dalam suatu situasi yang bersifat simulasi atua scenario, yang
dipilih berdasarkan relevansi dengan pengetahuan yang sedang
dipelajarai peserta atau materi kurikulum.
3. bertindak persis sebagaimana pandangan mereka terhadap orang yang
diperankan dalam situasi-situasi tertentu ini, dengan menyepakati
untuk bertindak”seolah-olah” peran tersebut adalah peran-peran
mereka sendiri dan berindak berdasarkan asumsi tersebut.
4. Menggunakan pengalaman-pengalaman peran yang sama pada masa
lalu untuk mengisi gap yang hilang dalam suatu peran singkat yang
ditentukan.
Role Play ini dimana siswa berperan atau memainkan peranan dalam
mendramatisasikan masalah sosial antar manusia. Role play adalah sejenis
permainan gerak yang didalamnya ada tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan
unsur senang. Dalam role play siswa dikondisikan pada situasi tertentu di luar
kelas, meskipun saat itu pembelajaran terjadi di dalam kelas. Selain itu, role
play sering kali dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas dimana
pembelajar membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan
memainkan peran orang lain sama seperti yang diperankan.
Dalam role play siswa diperlakukan sebagai subyek pembelajaran,
secara aktif melakukan praktik-praktik sejarah bersama teman-temannya pada
situasi tertentu. Belajar efektif dimulai dari lingkungan yang berpusat pada diri
siswa. Lebih lanjut prinsip pembelajaran sejarah menjelaskan bahwa dalam
pembelajaran sejarah, siswa akan lebih berhasil jika mereka diberi kesempatan
merekayasa ulang dengan melakukan berbagai kegiatan. Bila mereka
berpartisipasi, mereka akan lebih mudah menguasai apa yang mereka pelajari.
Jadi, dalam pembelajaran siswa harus aktif. Tanpa adanya aktivitas, maka
proses pembelajaran tidak mungkin terjadi.
Davies, mengemukakan bahwa penggunaan role playing dapat
membantu siswa dalam mencapai tujuan-tujuan afektif. Seperti telah
dikemukakan di atas, bahwa penggunaan role play dalam rangka mencapai
tujuan pembelajaran yang telah direncanakan. Ada empat asumsi yang
mendasari model ini memiliki kedudukan yang sejajar dengan model-model
pengajaran lainnya. Keempat asumsi tersebut ialah: Pertama, secara implisit
bermain peran mendukung suatu situasi belajar berdasarkan pengalaman
dengan menekankan dimensi “di sini dan kini” (here and now) sebagai isi
pengajaran. Kedua, bermain peran memberikan kemungkinan kepada para
siswa untuk mengungkapkan perasaan-perasaannya yang tak dapat mereka
kenali tanpa bercermin kepada orang lain. Ketiga, model ini mengasumsikan
bahwa emosi dan ide-ide dapat diangkat ke taraf kesadaran untuk kemudian
ditingkatkan melalui proses kelompok. Keempat, model mengajar ini
mengasumsikan bahwa proses-proses psikologis yang tersembunyi (covert)
berupa sikap-sikap nilai-nilai, perasaan-perasaan dan sistem keyakinan dapat
diangkat ke taraf kesadaran melalui kombinasi pemeranan secara spontan dan
analisisnya.
Untuk dapat mengukur sejauhmana bermain peran memberikan
manfaat kepada pemeran dan pengamatnya ditentukan oleh tiga hal, yakni (1)
kualitas pemeranan; (2) analisis yang dilakukan melalui diskusi setelah
pemeranan; (3) persepsi siswa terhadap peran yang ditampilkan dibandingkan
dengan situasi nyata dalam kehidupan.
Pembelajaran dengan model role playing dilaksanakan menjadi
beberapa tahap, yaitu sebagai berikut: (1) tahap memotivasi kelompok; (2)
memilih pemeran; (3) menyiapkan pengamat; (4) menyiapkan tahap-tahap
permainan peran; (5) pemeranan; (6) diskusi dan evaluasi; (7) pemeranan
ulang; (8) diskusi dan evaluasi kedua; (9) membagi pengalaman dan
menarik generalisasi. 13
Role play bertujuan menggambarkan suatu pristiwa masa lampau,
dengan menggunakan strategi role play siswa akan lebih tertarik perhatiannya,
karena mereka bermain peran sendiri dan akan lebih mudah memahami
masalah-masalah yang ada sesuai dengan penemuan mereka.
Langkah-langkah yang ditempuh dalam penggunaan strategi Role Play
adalah:
13 Ishak, SU, Dkk, Pendidikan IPS DI SD 1-9, Universitas Terbuka, Jakarta, 2001, hlm.6
1. Guru menerangkan kepada siswa untuk memperkenalkan strategi Role
Play
2. Guru menentukan pokok masalah yang akan di dramatisasikan.
3. Agar siswa memahami pristiwanya, maka guru harus bisa menceritakan
tentang materi sambil untuk mengatur adegan yang pertama.
4. Guru menentukan siswa sebagai pemain yang akan memamerkan orang
yang ada dalam cerita dan menentukan siswa sebagai pendengar dan
penonton yang aktif.
5. Pada saat situasi permainan memuncak guru menghentikan permainan.
6. Menarik kesimpulan dari cerita yang diperankan siswa.
7. Tindak lanjut dengan melakukan tanya jawab, kritik atas analisis persoalan
yang terdapat dalam cerita dan jika dianggap perlu bisa diulang oleh
pemain lain jika kurang jelas.14
Kelebihan metode Role Play adalah:
1. Melatih anak mendramatisasikan sesuatu derta melatih keberanian.
2. Strategi ini aka lebih menarik perhatian siswa sehingga mudah mengambil
kesimpulan berdasarkan penghayatan sendiri.
3. Anak dilatih untuk menyusun buah pikiran yang teratur.
4. Dapat membina kemampuan berbicara siswa.
5. Melatih siswa berpikir kritis.
6. Menimbulkan respon yang positif bagi siswa yang lamban, kurang cakap,
kurang motivasi.15
Kekurangan strategi Role Play adalah :
1. Strategi ini membutuhkan waktu yang cukup panjang
2. Memerlukan persiapan yang teliti dan matang
3. Kadang-kadang anak tidak mau memerankan karena malu.
4. Apabila pelaksanaan dramatisasi gagal, kita tidak dapat mengambil
kesimpulan, artinya tujuan pembelajaran tidak tercapai.16
2. Hasil Belajar
Dalam melakukan kegiatan belajar terjadi proses berpikir yang
melibatkan kegiatan mental, terjadi penyusunan hubungan informasi-
informasi yang diterima sehingga timbul suatu pemahaman dan
14 Zuhairini,  dkk, Op cit, hlm.28
15 Ibid, hlm.102
16 Ibid hlm.103
penguasaan terhadap materi yang diberikan. Dengan adanya pemahaman
dan penguasaan yang didapat setelah melalui proses belajar mengajar
maka siswa telah memahami suatu perubahan dari yang tidak diketahui
menjadi diketahui. Perubahan inilah yang disebut dengan hasil belajar.17
Perolehan perubahan dapat berupa suatu hasil yang baru atau
penyempurnaan terhadap hasil yang telah diperoleh.
Setiap kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan dapat dipastikan
memiliki tujuan yang hendak dicapai. Tujuan tersebut berupa terjadinya
perubahan dan peningkatan terhadap beberapa aspek atau kawasan
(domain) belajar sebagaimana dijelaskan Latuheru, yaitu aspek kognitif,
afektif dan psikomotor.18 Interpretasi terhadap tiga aspek sasaran belajar
tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Aspek Kognitif, yaitu meningkatnya intelektual siswa terhadap
informasi dan pengetahuan terutama menyangkut penguasaan materi
pelajaran.
b. Aspek Afektif, yaitu terwujudnya karakter dan kepribadian siswa lebih
baik dari sisi sikap, perasaan, dan emosional.
c. Aspek psikomotor, yaitu meningkatnya kecakapan-kecakapan belajar
siswa terhadap satu atau beberapa keterampilan dasar materi pelajaran.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa tujuan pelaksanaan
pembelajaran adalah untuk meningkatkan kecakapan siswa terhadap tiga
kecakapan utama, yaitu kecakapan kognitif, kecakapan afektif dan
17 Winkel, Psikologi Pengajaran, Media Abadi, Yogyakarta, 2007, hlm. 57
18 Jhon. D  Latuheru, Media Pembelajaran (Dalam Proses Belajar Mengajar Masa
Kini). Badan Penerbit UNM, Ujung Pandang, 2002. hlm. 32.
kecakapan psikomotor. Hal ini ditegaskan pula oleh Sudjana, yang
menyatakan bahwa ketiga aspek (kognitif, afektif dan psikomotor) tersebut
tidak dapat berdiri sendiri-sendiri tetapi merupakan satu kesatuan, dan
harus dipandang sebagai sasaran hasil belajar.19 Sedangkan Tirtaraharja
dan La Sulo, menegaskan pengembangan dan peningkatan ketiganya harus
mendapatkan porsi yang seimbang, pengutamaan aspek kognitif dengan
mengabaikan aspek afektif hanya akan menciptakan orang-orang pintar
yang tidak berwatak.20
Ketiga kecakapan yang ditingkatkan tersebut selanjutnya
terwujud pada apa yang disebut sebagai hasil belajar. Hasil belajar
merupakan hasil akhir (umumnya dinyatakan dalam bentuk nilai belajar)
yang diperoleh siswa terhadap serangkaian kegiatan evaluasi yang
dilakukan guru baik evaluasi harian, tengah semester maupun evaluasi
akhir semester. Dimaksudkan untuk mengukur sejauhmana penguasaan
siswa terhadap materi pelajaran yang telah diberikan. Berdasarkan nilai
yang diperoleh, maka siswa dapat diklasifikasikan prestasi belajarnya
apakah berada pada kategori sangat baik, baik, sedang, cukup, atau kurang
sesuai dengan standar penilaian yang digunakan di sekolah atau guru mata
pelajaran itu sendiri.
Howard Kingsley dalam Sudjana, membagi tiga macam hasil
belajar, yaitu: a) keterampilan dan kebiasan, b) pengetahuan dan
19 Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar. Sinar Baru Algesindo.
Bandung, 2009. hlm. 49.
20 Umar Tirtaraharja, dan Sulo La Lipu. Pengantar Pendidikan. Rineka Cipta, Jakarta,
2005, hlm. 25.
pengertian, c) sikap dan cita-cita.21 Ketiganya dapat diisi dengan bahan
yang ditetapkan dalam kurikulum sekolah. Sedangkan Gagne dalam
Purwanto, mengemukakan bahwa ada lima kategori tipe hasil belajar,
yakni: a) verbal information, b) intelektual skill, c) cogniive strategy, d)
attitude, dan e) motor skill.22 Namun demikian, kelimanya secara prinsip
adalah sama dengan tiga aspek yang dikemukanan Latuheru.
Menurut Djamarah dan Zain, mengemukakan bahwa setiap proses
belajar selalu menghasilkan hasil belajar. Masalah yang dihadapi adalah
sampai dimana hasil (hasil) belajar yang telah dicapai. Proses belajar tidak
mungkin dicapai begitu saja, banyak faktor yang mempengaruhi sehingga
seorang anak mampu mencapai hasil atau keberhasilan dalam belajar.23
Perubahan meliputi hal-hal yang bersifat internal seperti
pemahaman dan sikap, serta mencakup hal-hal yang bersifat eksternal
seperti keterampilan motorik dan berbicara dalam bahasa asing. Yang
bersifat internal tidak dapat langsung diamati, sedangkan yang bersifat
eksternal dapat diamati.
Dari beberapa definisi di atas bahwa hasil belajar merupakan suatu
perubahan yang berupa perubahan tingkah laku, pengetahuan dan sikap yang
diperoleh seseorang setelah melakukan proses kegiatan belajar.
21 Nana Sudjana, Op. Cit., hlm. 45.
22 Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan. PT. Remaja Rosda Karya, Bandung, 2004.
hlm. 68.
23 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain. Strategi Belajar Mengajar. Rineka Cipta.
Jakarta, 2002, hlm. 121.
B. Penelitian yang Relevan
Kajian tentang peningkatan hasil belajar melalui strategi role play,
pernah diteliti oleh Ina Muti’ah di Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Surakarta tahun 2008, dengan judul Efektifitas
Role Playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar Biologi Siswa Kelas VIII
SMP Negeri 1 Sikodono Sragen Tahun Ajaran 2007/2008.
Penelitian tersebut memaparkan secara deskriptif tentang efektifitas
Role Playing untuk meningkatkan hasil belajar dengan satu pokok bahasan
saja yaitu: Bagaimanakah efektifitas role playing untuk meningkatkan hasil
belajar biologi siswa kelas VIII SMP N 1 Sukodono Sragen Tahun Ajaran
2007/2008.
Penelitian serupa juga telah dilakukan oleh Dwi Kincoko di Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Surakarta tahun
2010, dengan judul: Penerapan Metode Role Playing pada Materi Pokok
Golongan Darah pada Manusia untuk Meningkatkan Hasil Belajar Biologi
Siswa Kelas XI IPA SMA Muhammadiyah 2 Surakarta Tahun Ajaran
2009/2010.
Penelitian tersebut memaparkan secara deskriptif tentang Bagaimana
peningkatan hasil belajar pada materi pokok golongan darah pada manusia
dengan menerapkan metode Role Playing pada siswa kelas XI IPA SMA
Muhammadiyah 2 Surakarta Tahun Ajaran 2009/2010.
Berdasarkan uraian di atas terlihat bahwa terdapat berbedaan yang
mendasar dengan judul dan fokus pembahasan yang peneliti angkat. Adapun
focus penelitian yang peneliti angkat adalah: Apakah dengan penerapan
strategi Role Play dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam pelajaran PAI
pada materi kisah Nabi di kelas V SD Negeri 017 Parit Baru Kecamatan
Tambang Kabupaten Kampar.
C. Hipotesis Tindakan
Berdasarkan kerangka teoritis di atas maka hipotesis tindakan ini
adalah sebagai berikut: dengan penerapan strategi Role Play dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 017 Parit Baru Kecamatan
Tambang Kabupaten Kampar dalam pelajaran PAI pada materi kisah Nabi.
D. Indikator Keberhasilan
Untuk mengukur variabel pada penelitian ini, sesuai dengan hipotesis
yang telah dirumuskan, maka penerapan strategi Role Play dapat
meningkatkan hasil belajar siswa di kelas V SDN 017 Parit Baru Kecamatan
Tambang Kabupaten Kampar dalam pelajaran PAI pada materi kisah Nabi.
Adapun indikator keberhasilannya sebagai berikut:
1. Indikator pelaksanaan strategi Role Play yang dilaksanakan guru meliputi:
a. Menerangkan kepada siswa untuk memperkenalkan strategi Role Play
b. Menentukan pokok masalah yang akan di dramatisasikan.
c. Agar siswa memahami pristiwanya, maka guru harus bisa
menceritakan tentang materi sambil untuk mengatur adegan yang
pertama.
d. Menentukan siswa sebagai pemain yang akan memerankan orang yang
ada dalam cerita dan menentukan siswa sebagai pendengar dan
penonton yang aktif.
e. Pada saat situasi permainan memuncak guru menghentikan permainan.
f. Menarik kesimpulan dari cerita yang diperankan siswa.
g. Tindak lanjut dengan melakukan tanya jawab, kritik atas analisis
persoalan yang terdapat dalam cerita dan jika dianggap perlu bisa
diulang oleh pemain lain jika kurang jelas
2. Indikator keberhasilan hasil belajar siswa dalam pelaksanaan strategi Role
Play meliputi:
a. Siswa mampu menceritakan tentang kisah Nabi secara runtut.
b. Siswa mampu menyebutkan salah satu cobaan yang dialami oleh para
Nabi.
c. Siswa mampu menyebutkan mukjizat yang dimiliki Nabi.
d. Siswa mampu mengaplikasikan makna kesabaran dan keberanian Nabi
dalam kehidupan sehari-hari.
Penelitian ini dikatan berhasil apabila hasil belajar siswa 76%
mencapai KKM yang telah ditetapkan yaitu 70.

BAB III
METODE PENELITIAN
A. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas V SDN 017 tahun
pelajaran 2010-2011 dengan jumlah siswa sebanyak 25 orang dengan laki-laki
12 orang dan perempuan 13 orang.
Adapun objek penelitian ini adalah strategi Role Play dalam
peningkatan hasil belajar siswa dalam pelajaran PAI pada materi kisah Nabi
Ayyub as, Nabi Musa as, dan Nabi Isa as.
B. Tempat Penelitian
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di SDN 017 Parit Baru
Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar.
C. Rencana Tindakan
Penelitian ini dilakukan pada bulan Oktober hingga selesai. Penelitian
ini terdiri dari 3 siklus, adapun setiap siklus dilakukan 2 kali pertemuan. Hal
ini dimaksudkan agar siswa dan guru dapat beradaptasi dengan strategi
pembelajaran yang diteliti.
Agar penelitian ini berhasil dengan baik, maka peneliti menyususn
tahap-tahap yang dilalui dalam penelitian ini yaitu:
1. Perencanaan/ persiapan tindakan
a. Memahami skenario pembelajaran untuk peningkatan hasil belajar
siswa dalam pelajaran PAI pada materi kisah Nabi di kelas V Sekolah
Dasar 017 Parit Baru Tambang melalui strategi Role Play.
b. Membuat lembar observasi untuk melihat bagaimana aktifitas siswa
dalam pelajaran PAI pada materi kisah Nabi melalui strategi Role Play
di kelas V SD negeri 017 Parit Baru Tambang.
c. Membuat soal evaluasi untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa
dalam pelajaran PAI pada materi kisah Nabi melalui strategi Role Play
di kelas V SD negeri 017 Parit Baru Tambang.
2. Implementasi tindakan
Kegiatan yang dilakukan dalam tahap ini adalah melaksanakan skenario
pembelajaran yang telah ditetapkan.
D. Jenis Pengumpulan Data
1. Jenis Data
Jenis data yang didapatkan adalah data kualitatif yang terdiri dari:
a. Data hasil observasi terhadap pelaksanaan strategi pembelajaran.
b. Hasil belajar.
2. Teknik Pengumpulan Data
a. Observasi Penerapan Strategi Role Play
Untuk mengetahui aktivitas guru selama pembelajaran dengan
penerapan strategi Role Play.
Tabel III. 1
Lembar Pengamatan Aktivitas Guru
No Aspek yang diamati Siklus I
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7
Guru menerangkan kepada siswa untuk
memperkenalkan strategi Role Play
Guru menentukan pokok masalah yang akan di
dramatisasikan.
Agar siswa memahami pristiwanya, maka guru
harus bisa menceritakan tentang materi sambil
untuk mengatur adegan yang pertama.
Guru menentukan siswa sebagai pemain yang
akan memamerkan orang yang ada dalam cerita
dan menentukan siswa sebagai pendengar dan
penonton yang aktif.
Pada saat situasi permainan memuncak guru
menghentikan permainan.
Menarik kesimpulan dari cerita yang diperankan
siswa.
Tindak lanjut dengan melakukan tanya jawab,
kritik atas analisis persoalan yang terdapat dalam
cerita dan jika dianggap perlu bisa diulang oleh
pemain lain jika kurang jelas
b. Tes Tertulis
Tes dilakukan untuk mengetahui hasil belajara siswa setelah tindakan
siklus I sampai siklus III.
3. Teknik Analisis Data
a. Penerapan Strategi Role Play
Setelah data terkumpul melalui observasi, data tersebut diolah dengan
menggunakan rumus persentase.24 yaitu sebagai berikut :
%100 N
FP
Keterangan :
F = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya
N = Number of cases jumlah frekuensi/banyaknya individu
P   = Persentase
Untuk menentukan kriteria penilaian terhadap penerapan strategi role
play oleh guru, maka ditentukan kriteria berikut:
1. Memperoleh nilai 76 - 100 digolongkan baik.
2. Memperoleh nilai 56 - 75 digolongkan cukup.
3. Memperoleh nilai 40 - 55 digolongkan kurang baik.
4. Memperoleh nilai kurang dari 40 digolongkan tidak baik. 25
b. Hasil Belajar
Data hasil belajar diambil dengan memberikan tes kepada siswa
dengan mengacu pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) siswa
yang telah ditetapkan yaitu 70. Ketuntasan belajar siswa dihitung
dengan rumus:
%100ximumJumlahMaks
iSiswayangdicapaJumlahSkorKBSI 
KBSI = Ketuntasan belajar siswa secara individual.
24 Anas Sudjono, Pengantar Statistik Pendidikan. Raja Grafindo Persada, Jakarta, 2004,
hlm. 43
25 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, Rineka Cipta,
Jakarta, 1998, hlm. 246.
Sedangkan untuk mengukur ketuntasan klasikal dengan rumus:
%100xluuhanJumlahKese
sayangTuntaJumlahSiswKlasikalKetuntasan 
E. Observasi dan Refleksi Penelitian
1. Observasi
Dalam pelaksanaan penelitian juga melibatkan pengamat tersebut
adalah untuk melihat aktivitas guru selama pembelajaran berlangsung. Hal
ini dilakukan untuk memberi masukan dan pendapat terhadap pelaksanaan
pembelajaran yang dilakukan. Sehingga masukan-masukan dari pengamat
dapat dipakai untuk memperbaiki pembelajaran pada siklus berikutnya.
Pengamat ditujukan untuk melihat aktivitas guru selama proses
berlangsungnya pembelajaran.
2. Refleksi
Hasil yang diperoleh dalam tahap observasi ini dikumpulkan serta
dianalisis. Dari hasil ini guru dapat merefleksikan diri apakah kegiatan
yang dilakukan telah dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam
pelajaran PAI pada materi kisah Nabi melalui strategi Role Play di kelas V
SD negeri 017 Parit Baru Tambang.

BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Setting Penelitian
1. Sejarah SD Negeri 017 Parit Baru
SD Negeri 017 Parit Baru berdiri pada tahun 1969 beralamat di
Desa Parit Baru Dusun III Padang Raja jalan Terantang Teratak Buluh
Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar. Berdiri di atas tanah seluar
5.467,5 M2 dengan jumlah 6 lokal kelas. Nomor Statistik Sekolah:
101140670017. Sekarang dipimpin oleh Mukhtar Kamal, S.Pd.
2. Visi
Mewujudkan SD Negeri 017 Parit Baru menjadi sekolah yang
berdisiplin, berkualitas, berprestasi dan berbudaya berdasarkan iman dan
taqwa.
3. Misi
a. Menanamkan rasa sikap bertanggung jawab kepada setiap warga
sekolah.
b. Membudayakan sikap membaca.
c. Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan secara efektif.
d. Memupuk dan melatih bakat siswa secara kontiniu.
e. Menumbuhkembangkan penghayatan terhadap agama, bangsa, dan
negara.
f. Membuat pembelajaran aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan.
4. Keadaan Guru
Tabel IV. 1
Keadaan Guru SD Negeri 017 Parit Baru
No Nama Jabatan JK Pendidikan
1 Mukhtar Kamal, S.Pd
19590912 1980081 001
W. Kepsek L S1- BK/UNRI
2 Asmidi, S.Pd
19620607 1982101 002
IV.A
Kelas V
L S1-
Fisika/UNRI
3 Nasrun, A.Ma.Pd
19631231 1983091 001
IV.A
Penjas
L DII- Penjas/UT
4 Salihin, A.Ma.Pd
19661231 1989091 002
IV.A
Kelas IV
L DII- Guru
Kelas/UT
5 Yusmawati, A.Ma
19781231 2005012 003
II.C
Kelas I
P DII- PGK/IAIN
6 MHD. Lubis, S.Pd
19670604 2000091 001
III.A
Penjas
L S1- BK/UNRI
7 Erman, S.Pd.I
19690326 2007011 004
II.B
Agama
L S1- PAI/UIN
8 Zulbaini
19650617 1988091 001
Penjaga L SMP
9 Nurmayanti, A.Ma Guru Arab
Melayu
P DII-PGAI/UIN
10 Rosmaniar, A.Ma.Pd B. Inggris P DII
11 Awarni, A.Ma.Pd Kelas III P DII
12 Lina Warni, A.Ma.Pd Kelas II P DII
5. Keadaan Siswa
Tabel IV. 2
Keadaan Siswa SD Negeri 017 Parit Baru
NO. KELAS LAKI-LAKI PEREMPUAN JUMLAH
1 I 18 19 37
2 II 16 10 26
3 II 15 15 30
4 IV 19 15 34
5 V 12 13 25
6 VI 7 14 21
JUMLAH 87 86 173
6. Kurikulum dan Sistem Pembelajaran
Seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, kompetensi
dasar, materi standar dan hasil belajar serta cara yang digunakan sebagai
pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai
kompetensi dasar dan tujuan pendidikan, kurikulum yang digunakan di
SDN 017 Parit Baru adalah Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP). Adapun kelompok mata pelajaran yang diajarkan meliputi:
a. Pendidikan Agama Islam
b. Pendidikan Kewarganegaraan.
c. Bahasa Indonesia.
d. Matematika.
e. Ilmu Pengetahuan Alam.
f. Ilmu Pengetahuan Sosial.
g. Seni Budaya dan Keterampilan.
h. Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan.
i. Muatan Lokal (Arab Melayu), dan
j. Bahasa Inggris.
B. Hasil Penelitian
1. Hasil Belajar Siswa Sebelum Tindakan
Tabel IV. 3
Hasil Belajar Siswa Sebelum Tindakan
Berdasarkan taber IV. 3 di atas, dapat dilihat bahwa pada sebelum
tindakan hanya 8 orang yang mencapai ketuntasan secara individual.
Dengan demikian, ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal adalah
No N a m a Nilai Keterangan
1 Angga Priodi 72 T
2 Dedi Saputra 68 TT
3 Dinda Paradila 75 T
4 Elda Lestari 69 TT
5 Elpatri 50 TT
6 Fahruridho 76 T
7 Peri Setiawan 53 TT
8 Hidayati 74 T
9 Humairoh 67 TT
10 Havis Abdul Rafi 47 TT
11 Imam Arifin 54 TT
12 Meli pratiwi 63 TT
13 Nahyu Rika 40 TT
14 Neli Saidah 77 T
15 Rahmawanis 63 TT
16 Rajulianti 83 T
17 Rezamahendra 53 TT
18 Rahman 57 TT
19 Ramayadi 55 TT
20 Sabaria 38 TT
21 Sri Gustina 81 T
22 Yudi Andespa 55 TT
23 Isurlianis 54 T
24 Yusrizal 89 TT
25 Hafizzudin 30 TT
Jumlah 1543
Rata-rata 61,72
%32%10025
8 x . Sedangkan siswa tidak tuntas secara klasikal adalah
%68%10025
17 x . Lebih jelas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel IV. 4
Ketuntasan Siswa Sebelum Tindakan
Tes Jumlah
Siswa
Jumlah Siswa
yang Tuntas
Jumlah Siswa
yang Tidak
Tuntas
Sebelum
Tindakan
25 8 (32%) 17 (68%)
Berdasarkan tabel IV. 4, diketahui bahwa dari 25 siswa hanya 8
(32%) siswa yang tuntas, sedangkan 17 (68%) siswa belum tuntas karena
memperoleh nilai di bawah KKM yang telah ditentukan yaitu 70. oleh
karena itu, peneliti mencoba melakukan langkah-langkah dalam
pembelajaran untuk mengatasi kesulitan-kesulitan siswa dalam
peningkatan hasil belar siswa dengan penerapan strategi role play.
2. Hasil Penelitian Siklus 1
a. Perencanaan
Dalam tahap perencanaan atau tahap persiapan tindakan ini, langkah-
langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut:
1) Menyusun rencana pembelajaran, dengan standar kompetensi
menceritakan kisah nabi. Sedangkan kompetensi dasar yang akan
dicapai adalah menceritakan kisah Nabi Ayyub as. Pada siklus I
terdapat 2 indikator yang harus dicapai yaitu:
a. Menceritakan kisah Nabi Ayyub AS
b. Menyebutkan Mukjizat Nabi Ayyub AS
2) Guru mempersiapkan perlengkapan yang berkaitan dengan strategi
pembelajaran yang digunakan.
b. Pelaksanaan
Pelaksanaan siklus I berlangsung 2 kali pertemuan dengan
masing-masing pertemuan selama 2 jam pelajaran (70 menit) dengan
materi pelajaran kisah Nabi Ayyub as. Penyajian materi pelajaran
dilakukan oleh peneliti dengan jumlah siswa 25 orang. Dalam
penyajian materi guru menggunakan strategi role play. Peserta didik
yang bertugas memperagakan strategi role play pada materi ini adalah
Dedi Saputra, Fahruridho, Humairoh, Neli Saidah dan Sri Gustina
sedangkan yang lainnya menjadi  audien aktif. Pada pertemuan
pertama ini proses pembelajaran dilaksanakan berdasarkan RPP 1
(lampiran 2).
c. Observasi dan Refleksi
1) Observasi Aktivitas Guru
Observasi aktivitas guru yang dilakukan dalam penelitian ini
dipusatkan pada proses pembelajaran yang sedang berlangsung.
Aktivitas guru diamati oleh observer yaitu teman sejawat. Aktivitas
guru adalah gambaran penerapan strategi role play yang terdiri dari 7
jenis  aktivitas yang diamati.
Tabel IV. 5
Hasil Observasi Aktivitas Guru dalam pembelajaran dengan penerapan
strategi Role Play (Tindakan Pertama)
No Aspek yang diamati
Siklus I TotalPert. I Pert. II
F F F
Y T Y T Y T
1 Guru menerangkan kepada siswa
untuk memperkenalkan strategi
Role Play
√ - √ - 2 0
2 Guru menentukan pokok masalah
yang akan di dramatisasikan
√ - √ - 2 0
3 Guru menceritakan tentang materi
sambil untuk mengatur adegan
yang pertama.
- √ - √ 0 2
4 Guru menentukan siswa sebagai
pemain yang akan memamerkan
orang yang ada dalam cerita dan
menentukan siswa sebagai
pendengar dan penonton yang
aktif
√ - √ - 2 0
5 Pada saat situasi permainan
memuncak guru menghentikan
permainan
- √ - √ 0 2
6 Menarik kesimpulan dari cerita
yang diperankan siswa
√ - √ - 2 0
7 Tindak lanjut dengan melakukan
tanya jawab, kritik atas analisis
persoalan yang terdapat dalam
cerita dan jika dianggap perlu bisa
diulang oleh pemain lain jika
kurang jelas
- √ √ - 1 1
Jumlah 4 3 5 2 9 5
Rata-rata 58% 41% 71% 29% 64% 36%
Berdasarkan hasil observasi pada tindakan pertama di atas, tentang
aktivitas guru dalam pembelajaran dengan penerapan strategi role play
menunjukan bahwa aktivitas guru dapat dikategorikan cukup. Hal ini dapat
dilihat pada rata-rata nilai aktivitas guru diperoleh 64%, karena nilai ini
berada pada rentang 56% - 75%.
Setelah pelaksanaan tindakan selesai dilaksanakan, maka dilakukan
evaluasi untuk mengukur kemampuan siswa dalam pelajaran PAI dengan
meteri Kisah Nabi kisah Nabi Ayyub as. Adapun hasil belajar siswa pada
siklus I dengan penerapan strategi role play sebagai berikut:
Tabel IV. 6
Hasil Belajar Siswa PAI pada Siklus I
No N a m a Nilai Keterangan
1 Angga Priodi 78 T
2 Dedi Saputra 70 T
3 Dinda Paradila 80 T
4 Elda Lestari 75 T
5 Elpatri 55 TT
6 Fahruridho 82 T
7 Peri Setiawan 67 TT
8 Hidayati 81 T
9 Humairoh 73 T
10 Havis Abdul Rafi 49 TT
11 Imam Arifin 68 TT
12 Meli pratiwi 71 T
13 Nahyu Rika 45 TT
14 Neli Saidah 85 T
15 Rahmawanis 69 TT
16 Rajulianti 89 T
17 Rezamahendra 63 TT
18 Rahman 60 TT
19 Ramayadi 77 T
20 Sabaria 52 TT
21 Sri Gustina 87 T
22 Yudi Andespa 74 T
23 Isurlianis 72 T
24 Yusrizal 95 T
25 Hafizzudin 51 TT
Jumlah 1768
Rata-rata 70,72
Berdasarkan taber IV. 6 di atas, dapat dilihat bahwa pada siklus I
hanya 15 orang yang mencapai ketuntasan secara individual. Dengan
demikian, ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal adalah
%60%10025
15 x . Sedangkan siswa tidak tuntas secara klasikal adalah
%40%10025
10 x . Lebih jelas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel IV. 7
Ketuntasan Siswa Pada Siklus I
Tes Jumlah
Siswa
Jumlah Siswa
yang Tuntas
Jumlah Siswa
yang Tidak
Tuntas
Siklus I 25 15 (60%) 10 (40%)
Berdasarkan tabel IV. 7, diketahui bahwa dari 25 siswa hanya 15
(60%) siswa yang tuntas, sedangkan 10 (40%) siswa belum tuntas karena
memperoleh nilai di bawah KKM yang telah ditentukan yaitu 70. oleh
karena itu, peneliti perlu melakukan tindakan pada siklus II.
2) Refleksi
Berdasarkan hasil penelitian pada siklus I yang dikemukakan di
atas, dapat disimpulkan bahwa dari 25 siswa, 15 (60%) siswa yang tuntas,
sedangkan 10 (40%) siswa belum tuntas karena memperoleh nilai di
bawah KKM yang telah ditentukan yaitu 70. Artinya hasil belajar siswa
pada siklus I belum mencapai KKM sebesar 76%. Berdasarkan penelitian,
hal ini disebabkan oleh adanya beberapa kelemahan pada aktivitas siklus I
dalam penerapan strategi role play, yaitu sebagai berikut:
a). Masih kurangnya penjelasan tentang prosedur pelaksanaan strategi role
play.
b). Masih kurangnya pengontrolan permaianan siswa, sehingga aktivitas
pembelajaran melebar.
c). Masih kurangnya partisipasi siswa dalam pelaksanaan strategi role
play.
Untuk itu peneliti lebih meningkatkan aktivitas dalam siklus
berikutnya, adapun kelemahan-kelamahan pada siklus I yang harus
diperbaiki adalah.
a). Lebih mengkatkan penjelasan tentang prosedur pelaksanaan strategi
role play.
b). Lebih meningkatkan pengontrolan permaianan siswa, sehingga
aktivitas pembelajaran tidak melebar.
c). Lebih meningkatkan partisipasi siswa dalam pelaksanaan strategi role
play.
3. Hasil Penelitian Siklus II
a. Perencanaan
Sebelum dilaksanakan tindakan terlebih dahulu menyusun rencana
pembelajaran. Pembelajaran yang akan dilaksanakan berpedoman pada
rencana pembelajaran yang telah disusun yaitu selama 2 jam pelajaran (2x35
menit) dengan materi ajar yaitu kisah Nabi Musa as.
b. Pelaksanaan
Penyajian materi pelajaran dilakukan oleh peneliti dengan jumlah
siswa 25 orang selama 2 jam pelajaran (70 menit) dengan materi pelajaran
kisah Nabi Musa as. Dalam penyajian materi guru menggunakan strategi
role play. Peserta didik yang bertugas memperagakan strategi role play
pada materi ini adalah Angga Priodi, Rahman, Imam Arifin, Isurlianis dan
Yusrizal sedangkan yang lainnya menjadi audien aktif. Pada pertemuan
pertama ini proses pembelajaran dilaksanakan berdasarkan RPP 1
(lampiran 3).
c. Observasi dan Refleksi
1) Observasi Aktivitas Guru
Observasi aktivitas guru yang dilakukan dalam penelitian ini
dipusatkan pada proses pembelajaran yang sedang berlangsung. Aktivitas
guru diamati oleh observer yaitu teman sejawat. Aktivitas guru adalah
gambaran penerapan strategi role play yang terdiri dari 7 jenis  aktivitas
yang diamati sebagaimana pada siklus I.
Tabel IV. 8
Hasil Observasi Aktivitas Guru dalam pembelajaran dengan penerapan
strategi Role Play (Tindakan Kedua)
No Aspek yang diamati
Siklus I TotalPert. I Pert. II
F F F
Y T Y T Y T
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)
1 Guru menerangkan kepada siswa
untuk memperkenalkan strategi Role
Play
√ - √ - 2 0
2 Guru menentukan pokok masalah
yang akan di dramatisasikan
√ - √ - 2 0
3 Guru menceritakan tentang materi
sambil untuk mengatur adegan yang
pertama.
- √ √ - 1 1
4 Guru menentukan siswa sebagai
pemain yang akan memamerkan
orang yang ada dalam cerita dan
menentukan siswa sebagai
pendengar dan penonton yang aktif
√ - √ - 2 0
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)
5 Pada saat situasi permainan
memuncak guru menghentikan
permainan
- √ - √ 0 2
6 Menarik kesimpulan dari cerita yang
diperankan siswa
√ - √ - 2 0
7 Tindak lanjut dengan melakukan
tanya jawab, kritik atas analisis
persoalan yang terdapat dalam cerita
dan jika dianggap perlu bisa diulang
oleh pemain lain jika kurang jelas
√ - √ - 2 0
Jumlah 5 2 6 1 11 3
Rata-rata 71% 29% 86% 14% 79% 21%
Berdasarkan hasil observasi pada siklus II di atas, tentang aktivitas
guru dalam pembelajaran dengan penerapan strategi role play menunjukan
bahwa aktivitas guru dapat dikategorikan baik. Hal ini dapat dilihat pada
rata-rata nilai aktivitas guru diperoleh 79%, karena nilai ini berada pada
rentang 76% - 100%.
Setelah pelaksanaan tindakan selesai dilaksanakan, maka dilakukan
evaluasi untuk mengukur kemampuan siswa dalam pelajaran PAI dengan
meteri Kisah Nabi Musa as.. Adapun hasil belajar siswa pada siklus II
dengan penerapan strategi role play sebagai berikut:
Tabel IV. 9
Hasil Belajar Siswa PAI pada Siklus II
No N a m a Nilai Keterangan
(1) (2) (3) (4)
1 Angga Priodi 87 T
2 Dedi Saputra 74 T
3 Dinda Paradila 83 T
4 Elda Lestari 89 T
5 Elpatri 69 TT
6 Fahruridho 92 T
7 Peri Setiawan 72 T
8 Hidayati 93 T
9 Humairoh 88 T
(1) (2) (3) (4)
10 Havis Abdul Rafi 68 TT
11 Imam Arifin 81 T
12 Meli pratiwi 75 T
13 Nahyu Rika 54 TT
14 Neli Saidah 89 T
15 Rahmawanis 75 T
16 Rajulianti 97 T
17 Rezamahendra 73 T
18 Rahman 71 T
19 Ramayadi 85 T
20 Sabaria 55 TT
21 Sri Gustina 95 T
22 Yudi Andespa 84 T
23 Isurlianis 75 T
24 Yusrizal 97 T
25 Hafizzudin 55 TT
Jumlah 1976
Rata-rata 79,04
Berdasarkan taber IV. 9 di atas, dapat dilihat bahwa pada siklus II
hanya 20 orang yang mencapai ketuntasan secara individual. Dengan
demikian, ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal adalah
%80%10025
20 x . Sedangkan siswa tidak tuntas secara klasikal adalah
%20%10025
5 x . Lebih jelas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel IV. 10
Ketuntasan Siswa Pada Siklus II
Tes Jumlah
Siswa
Jumlah Siswa
yang Tuntas
Jumlah Siswa
yang Tidak
Tuntas
Siklus II 25 20 (80%) 5 (20%)
Berdasarkan tabel IV. 10, diketahui bahwa dari 25 siswa hanya 20
(80%) siswa yang tuntas, sedangkan 5 (20%) siswa belum tuntas karena
memperoleh nilai di bawah KKM yang telah ditentukan yaitu 70. oleh
karena itu, peneliti perlu melakukan tindakan pada siklus III.
2) Refleksi
Berdasarkan hasil penelitian pada siklus II yang dikemukakan di
atas, telah terjadi peningkatan yang sangat berarti, hal ini dapat dilihat dari
peningkatan hasil belajar siswa, dari 25 siswa, 20 (80%) siswa yang tuntas,
sedangkan 5 (20%) siswa belum tuntas karena memperoleh nilai di bawah
KKM yang telah ditentukan yaitu 70. Artinya hasil belajar siswa pada
siklus II telah melebihi KKM sebesar 76%. Namun demikian pada siklus
II masih terdapat kelemahan-kelemahan yang harus diperbaiki pada siklus
berikutnya, adapun kelemahan- kelemahan pada aktivitas siklus II dalam
penerapan strategi role play, yaitu sebagai berikut:
a. Masih belum efektifnya pengontrolan dan pengendalian oleh guru
berkaitan dengan permaianan siswa, sehingga aktivitas pembelajaran
belum fokus.
Untuk itu peneliti lebih meningkatkan aktivitas dalam siklus
berikutnya, adapun kelemahan-kelamahan pada siklus II yang harus
diperbaiki adalah.
a. Lebih meningkatkan keefektifan pengontrolan dan pengendalian oleh
guru berkaitan dengan permaianan siswa, sehingga aktivitas
pembelajaran belum fokus.
4. Hasil Penelitian Siklus III
a. Perencanaan
Sebelum dilaksanakan tindakan terlebih dahulu menyusun rencana
pembelajaran. Pembelajaran yang akan dilaksanakan berpedoman pada
rencana pembelajaran yang telah disusun yaitu selama 2 jam pelajaran (2x35
menit) dengan materi ajar yaitu kisah Nabi Isa as.
b. Pelaksanaan
Penyajian materi pelajaran dilakukan oleh peneliti dengan jumlah
siswa 25 orang selama 2 jam pelajaran (70 menit) dengan materi pelajaran
kisah Nabi Isa as. Dalam penyajian materi guru menggunakan strategi role
play. Peserta didik yang bertugas memperagakan strategi role play pada
materi ini adalah Hidayati, Elda Lestari, Dinda Paradila, Rajulianti, dan
Ramayadi sedangkan yang lainnya menjadi audien aktif.Pada pertemuan
pertama ini proses pembelajaran dilaksanakan berdasarkan RPP 1
(lampiran 4).
c. Observasi dan Refleksi
1) Observasi Aktivitas Guru
Observasi aktivitas guru yang dilakukan dalam penelitian ini
dipusatkan pada proses pembelajaran yang sedang berlangsung. Aktivitas
guru diamati oleh observer yaitu teman sejawat. Aktivitas guru adalah
gambaran penerapan strategi role play yang terdiri dari 7 jenis  aktivitas
yang diamati sebagaimana pada siklus II.
Tabel IV. 11
Hasil Observasi Aktivitas Guru dalam pembelajaran dengan penerapan
strategi Role Play (Tindakan Ketiga)
No Aspek yang diamati
Siklus I TotalPert. I Pert. II
F F F
Y T Y T Y T
1 Guru menerangkan kepada siswa
untuk memperkenalkan strategi
Role Play
√ - √ - 2 0
2 Guru menentukan pokok masalah
yang akan di dramatisasikan
√ - √ - 2 0
3 Guru menceritakan tentang materi
sambil untuk mengatur adegan
yang pertama.
√ - √ - 2 0
4 Guru menentukan siswa sebagai
pemain yang akan memamerkan
orang yang ada dalam cerita dan
menentukan siswa sebagai
pendengar dan penonton yang
aktif
√ - √ - 2 0
5 Pada saat situasi permainan
memuncak guru menghentikan
permainan
- √ √ - 1 1
6 Menarik kesimpulan dari cerita
yang diperankan siswa
√ - √ - 2 0
7 Tindak lanjut dengan melakukan
tanya jawab, kritik atas analisis
persoalan yang terdapat dalam
cerita dan jika dianggap perlu bisa
diulang oleh pemain lain jika
kurang jelas
√ - √ - 2 0
Jumlah 6 1 7 0 13 1
Rata-rata 86% 14% 100% 0% 93% 7%
Berdasarkan hasil observasi pada siklus III di atas, tentang aktivitas
guru dalam pembelajaran dengan penerapan strategi role play menunjukan
bahwa aktivitas guru dapat dikategorikan baik. Hal ini dapat dilihat pada
rata-rata nilai aktivitas guru diperoleh 93%, karena nilai ini berada pada
rentang 76% - 100%.
Setelah pelaksanaan tindakan selesai dilaksanakan, maka dilakukan
evaluasi untuk mengukur kemampuan siswa dalam pelajaran PAI dengan
meteri Kisah Nabi Isa as.. Adapun hasil belajar siswa pada siklus III
dengan penerapan strategi role play sebagai berikut:
Tabel IV. 12
Hasil Belajar Siswa PAI pada Siklus III
No N a m a Nilai Keterangan
1 Angga Priodi 93 T
2 Dedi Saputra 75 T
3 Dinda Paradila 88 T
4 Elda Lestari 91 T
5 Elpatri 73 T
6 Fahruridho 94 T
7 Peri Setiawan 74 T
8 Hidayati 95 T
9 Humairoh 90 T
10 Havis Abdul Rafi 70 T
11 Imam Arifin 85 T
12 Meli pratiwi 78 T
13 Nahyu Rika 65 TT
14 Neli Saidah 92 T
15 Rahmawanis 83 T
16 Rajulianti 98 T
17 Rezamahendra 75 T
18 Rahman 82 T
19 Ramayadi 89 T
20 Sabaria 71 T
21 Sri Gustina 98 T
22 Yudi Andespa 87 T
23 Isurlianis 79 T
24 Yusrizal 99 T
25 Hafizzudin 70 T
Jumlah 2094
Rata-rata 83,76
Berdasarkan taber IV. 12 di atas, dapat dilihat bahwa pada siklus
III hanya 22 orang yang mencapai ketuntasan secara individual. Dengan
demikian, ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal adalah
%96%10025
24 x . Sedangkan siswa tidak tuntas secara klasikal adalah
%4%10025
1 x . Lebih jelas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel IV. 13
Ketuntasan Siswa Pada Siklus III
Tes Jumlah
Siswa
Jumlah Siswa
yang Tuntas
Jumlah Siswa
yang Tidak
Tuntas
Siklus II 25 24 (96%) 1 (4%)
Berdasarkan tabel IV. 13, diketahui bahwa dari 25 siswa, 24 (96%)
siswa yang tuntas, sedangkan 1 (4%) siswa belum tuntas karena
memperoleh nilai di bawah KKM yang telah ditentukan yaitu 70. Untuk
itu, peneliti tidak perlu melakukan tindakan berikutnya, karena secara
konsisten terjadi peningkatan hasil belajar jika pembelajaran menggunakan
strategi role play..
2) Refleksi
Berdasarkan hasil penelitian pada siklus III menunjukan bahwa
telah terjadi peningkatan hasil belajar dengan baik. Hal ini disebabkan
segala aktivitas pembelajaran dengan menggunakan strategi role play telah
dilaksanakan. Dengan demikian ketuntasan siswa sangat tinggi, yaitu dari
25 siswa hanya 24 (96%) siswa yang tuntas, sedangkan 1 (4%) siswa
belum tuntas karena memperoleh nilai di bawah KKM yang telah
ditentukan yaitu 70. Artinya hasil belajar siswa pada siklus III telah jauh
melebihi KKM sebesar 76%. Untuk itu, peneliti tidak perlu lagi
melakukan siklus berikutnya, karena telah jelas hasil belajar siswa yang
diperoleh.
C. Pembahasan
Setelah selesai dilaksanakan penelitian tindakan kelas pada pelajaran
PAI materi kisah nabi dengan menggunakan strategi role play. Maka setelah
dilaksanakan evaluasi pembelajaran terjadi peningkatan hasil belajar dan
ketuntasan siswa yang sangat signifikan.  Secara lebih jelas diuraikan pada
tabel-tabel berikut:
Tabel IV. 14
Peningkatan Hasil Belajar Siswa dari Sebelum Tindakan ke Siklus I
No N a m a
Nilai
Peningkatan KeteranganSebelum
Tindakan
Siklus
I
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
1 Angga Priodi 72 78 6 Meningkat
2 Dedi Saputra 68 70 2 Meningkat
3 Dinda Paradila 75 80 5 Meningkat
4 Elda Lestari 69 75 6 Meningkat
5 Elpatri 50 55 5 Meningkat
6 Fahruridho 76 82 6 Meningkat
7 Peri Setiawan 53 67 14 Meningkat
8 Hidayati 74 81 7 Meningkat
9 Humairoh 67 73 6 Meningkat
10 Havis Abdul Rafi 47 49 2 Meningkat
11 Imam Arifin 54 68 14 Meningkat
12 Meli pratiwi 63 71 8 Meningkat
13 Nahyu Rika 40 45 5 Meningkat
14 Neli Saidah 77 85 8 Meningkat
15 Rahmawanis 63 69 6 Meningkat
16 Rajulianti 83 89 6 Meningkat
17 Rezamahendra 53 63 10 Meningkat
18 Rahman 57 60 3 Meningkat
19 Ramayadi 55 77 22 Meningkat
20 Sabaria 38 52 14 Meningkat
21 Sri Gustina 81 87 6 Meningkat
22 Yudi Andespa 55 74 19 Meningkat
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
23 Isurlianis 54 72 16 Meningkat
24 Yusrizal 89 95 6 Meningkat
25 Hafizzudin 30 51 11 Meningkat
Rata-rata 61,72 70,72 8.52
Ketuntasan 32% 60% 28%
Berdasarkan tabel IV. 14, diketahui hasil belajar siswa sebelum
tindakan atau diterapkan strategi role play hanya mencapai pada rata-rata nilai
61,72 dengan ketuntasan secara klasikal sebesar 32%. Setelah diterapkan
strategi role play hasil belajar siswa mencapai rata-rata nilai 70,72 dengan
ketuntasan secara klasikal sebesar 60%. Kemudian secara keseluruhan pada
siklus I terjadi peningkatan rata-rata nilai 8.52 dan peningkatan ketuntasan
secara klasikal sebesar 28%.
Selanjutnya pada siklus II hasil belajar siswa terus terjadi peningkatan,
hal  tersebut dapat dilihat pada table berikut:
Tabel IV. 15
Peningkatan Hasil Belajar Siswa dari Siklus I ke Siklus II
No N a m a
Nilai
Peningkatan KeteranganSiklus
I
Siklus
II
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
1 Angga Priodi 78 87 9 Meningkat
2 Dedi Saputra 70 74 4 Meningkat
3 Dinda Paradila 80 83 3 Meningkat
4 Elda Lestari 75 89 14 Meningkat
5 Elpatri 55 69 14 Meningkat
6 Fahruridho 82 92 10 Meningkat
7 Peri Setiawan 67 72 5 Meningkat
8 Hidayati 81 93 12 Meningkat
9 Humairoh 73 88 13 Meningkat
10 Havis Abdul Rafi 49 68 19 Meningkat
11 Imam Arifin 68 81 13 Meningkat
12 Meli pratiwi 71 75 4 Meningkat
13 Nahyu Rika 45 54 9 Meningkat
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
14 Neli Saidah 85 89 4 Meningkat
15 Rahmawanis 69 75 6 Meningkat
16 Rajulianti 89 97 8 Meningkat
17 Rezamahendra 63 73 10 Meningkat
18 Rahman 60 71 11 Meningkat
19 Ramayadi 77 85 8 Meningkat
20 Sabaria 52 55 3 Meningkat
21 Sri Gustina 87 95 8 Meningkat
22 Yudi Andespa 74 84 10 Meningkat
23 Isurlianis 72 75 3 Meningkat
24 Yusrizal 95 97 2 Meningkat
25 Hafizzudin 51 55 4 Meningkat
Rata-rata 70,72 79,04 8.24
Ketuntasan 60% 80% 20%
Berdasarkan tabel IV. 15, diketahui hasil belajar siswa pada siklus I
setelah diterapkan strategi role play hanya mencapai pada rata-rata nilai 70,72
dengan ketuntasan secara klasikal sebesar 60%. Setelah siklus II dengan
menerapkan strategi role play hasil belajar siswa mencapai rata-rata nilai
79,04 dengan ketuntasan secara klasikal sebesar 80%. Kemudian secara
keseluruhan pada siklus II terjadi peningkatan rata-rata nilai 8.24 dan
peningkatan ketuntasan secara klasikal sebesar 20%.
Selanjutnya pada siklus III hasil belajar siswa terus terjadi
peningkatan, hal  tersebut dapat dilihat pada table berikut:
Tabel IV. 16
Peningkatan Hasil Belajar Siswa dari Siklus II ke Siklus III
No N a m a
Nilai
Peningkatan KeteranganSiklus
II
Siklus
III
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
1 Angga Priodi 87 93 5 Meningkat
2 Dedi Saputra 74 75 1 Meningkat
3 Dinda Paradila 83 88 5 Meningkat
4 Elda Lestari 89 91 2 Meningkat
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
5 Elpatri 69 73 4 Meningkat
6 Fahruridho 92 94 2 Meningkat
7 Peri Setiawan 72 74 2 Meningkat
8 Hidayati 93 95 2 Meningkat
9 Humairoh 88 90 2 Meningkat
10 Havis Abdul Rafi 68 70 2 Meningkat
11 Imam Arifin 81 85 4 Meningkat
12 Meli pratiwi 75 78 3 Meningkat
13 Nahyu Rika 54 65 9 Meningkat
14 Neli Saidah 89 92 3 Meningkat
15 Rahmawanis 75 83 5 Meningkat
16 Rajulianti 97 98 1 Meningkat
17 Rezamahendra 73 75 2 Meningkat
18 Rahman 71 82 11 Meningkat
19 Ramayadi 85 89 4 Meningkat
20 Sabaria 55 71 16 Meningkat
21 Sri Gustina 95 98 3 Meningkat
22 Yudi Andespa 84 87 3 Meningkat
23 Isurlianis 75 79 4 Meningkat
24 Yusrizal 97 99 2 Meningkat
25 Hafizzudin 55 70 15 Meningkat
Rata-rata 79,04 83,76 4.48
Ketuntasan 80% 96% 16%
Berdasarkan tabel IV. 16, diketahui hasil belajar siswa pada siklus II
setelah diterapkan strategi role play telah mencapai pada rata-rata nilai 79,04
dengan ketuntasan secara klasikal sebesar 80%. Setelah siklus III dengan
menerapkan strategi role play hasil belajar siswa mencapai rata-rata nilai
83,76 dengan ketuntasan secara klasikal sebesar 96%. Kemudian secara
keseluruhan pada siklus III terjadi peningkatan rata-rata nilai 4.48 dan
peningkatan ketuntasan secara klasikal sebesar 16%.
Selanjutnya rekapitulasi dan perbandingan hasil belajar siswa sebelum
tindakan, siklus I, siklus II dan siklus III dapat dilihat pada table berikut:
Tabel IV. 17
Rekaputulasi dan Perbandingan Hasil Belajar Siswa dari sebelum
tindakan, Siklus I, Siklus II dan Siklus III
No N a m a
Nilai
Sebelum
Tindakan Siklus I
Siklus
II SiklusIII
1 Angga Priodi 72 78 87 93
2 Dedi Saputra 68 70 74 75
3 Dinda Paradila 75 80 83 88
4 Elda Lestari 69 75 89 91
5 Elpatri 50 55 69 73
6 Fahruridho 76 82 92 94
7 Peri Setiawan 53 67 72 74
8 Hidayati 74 81 93 95
9 Humairoh 67 73 88 90
10 Havis Abdul Rafi 47 49 68 70
11 Imam Arifin 54 68 81 85
12 Meli pratiwi 63 71 75 78
13 Nahyu Rika 40 45 54 65
14 Neli Saidah 77 85 89 92
15 Rahmawanis 63 69 75 83
16 Rajulianti 83 89 97 98
17 Rezamahendra 53 63 73 75
18 Rahman 57 60 71 82
19 Ramayadi 55 77 85 89
20 Sabaria 38 52 55 71
21 Sri Gustina 81 87 95 98
22 Yudi Andespa 55 74 84 87
23 Isurlianis 54 72 75 79
24 Yusrizal 89 95 97 99
25 Hafizzudin 30 51 55 70
Rata-rata 61,72 70,72 79,04 83,76
Ketuntasan 32% 60% 80% 96%
Meningkatnya hasil belajar siswa melalui penerapan strategi role play
pada setiap siklusnya, disebabkan meningkatnya aktivitas guru pada setiap
siklusnya. Hal ini mengindikasikan terjadinya peningkatan hasil belajar
pelajaran PAI pada materi kisah nabi yang meliputi kisah Nabi Ayyub as,
Nabi Musa as dan Nabi Isa as. Peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa pada
tes awal, siklus I, siklus II dan siklus III dapat dilihat juga pada grafik di
bawah ini:
Grafik IV. 1
Hasil Belajar Siswa dari sebelum tindakan, Siklus I, Siklus II dan Siklus III
Dari grafik IV. 1 di atas, diketahui adanya peningkatan hasil belajar
siswa dalam pelajaran PAI pada materi kisah Nabi di kelas V SD Negeri 017
Parit Baru Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar. Pada data awal atau
sebelum tindakan ketuntasan belajar siswa sebesar 32%, kemudian meningkat
setelah dilakukan tindakan pada siklus I menjadi sebesar 60%, kemudian
meningkat lagi setelah dilakukan tindakan pada siklus II menjadi sebesar 80%,
dan terjadi peningkatan kembali setelah dilakukan tindakan pada siklus III
yaitu sebesar 96%. Dengan demikian, sangat menyakinkan bahwa strategi role
play dapat meningkatkan hasil belajar siswa, sebagimana terlihat pada tabel
IV. 17 dan grafik IV. 1 di atas.
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D. Pengujuan Hipotesis
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebelumnya, bahwa
hipotesis tindakan dalam penelitian ini yang berbunyi: ”dengan penerapan
strategi role play dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 017
Parit Baru Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar dalam pelajaran PAI
pada materi kisah Nabi” dapat diterima.

BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil terhadap pengujian hipotesis, maka diproleh suatu
kesimpulan dalam penelitian ini adalah bahwa hasil belajar siswa dalam
pelajaran pendidikan agama Islam pada materi kisah nabi di kelas V SD
Negeri 017 Parit Baru Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar setelah
dilakukan tindakan kelas dengan menggunakan strategi role play dapat
meningkat.
Hal di atas dapat dilihat dari hasil belajar siswa sebelum tindakan atau
diterapkan strategi role play hanya mencapai pada rata-rata nilai 61,72 dengan
ketuntasan secara klasikal sebesar 32%. Setelah dilakukan tindakan pada
siklus I dengan diterapkan strategi role play hasil belajar siswa meningkat
mencapai rata-rata nilai 70,72 dengan ketuntasan secara klasikal sebesar 60%.
Kemudian pada siklus II dengan menerapkan strategi role play hasil belajar
siswa juga mengalami peningkatan, yaitu rata-rata nilai 79,04 dengan
ketuntasan secara klasikal sebesar 80%. Dan pada terakhir yaitu siklus III
dengan menerapkan strategi role play hasil belajar siswa juga mengalami
peningkatan dengan rata-rata nilai 83,76 serta ketuntasan siswa secara klasikal
sebesar 96%.
Artinya hampir seluruh atau 96%. siswa telah mencapai KKM yang
telah ditetapkan yaitu 70. Karena indikator keberhasilan yang telah ditetapkan
adalah melebihi 76%.
B. Saran
Dari hasil penelitian yang dilakukan, maka peneliti memberikan saran-
saran kepada berbagai pihak yang terlibat dalam komponen pendidikan antara
lain:
1. Kepada siswa kelas V SD Negeri 017 Parit Baru Kecamatan Tambang
Kabupaten Kampar untuk meningkatkan hasil belajar dengan selalu ikut
dan berperan aktif dalam pembelajaran dalam penggunaan strategi role
play.
2. Kepada guru PAI khusus ketika menyampaikan materi sejarah untuk dapat
menggunakan strategi role play serta mencari solusi untuk pemecahan
masalah belajar siswa.
3. Kepada Kepala SD Negeri 017 Parit Baru Kecamatan Tambang Kabupaten
Kampar untuk meningkatkan sarana prasarana pembelajaran sehingga
memudahkan pelaksanaan proses pembelajaran dengan berbagai strategi
khususnya strategi role play.
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Lampiran 1
SILABUS
Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam
Kelas/ Semester : V/I
Standar Kompetensi : Menceritakan Kisah Nabi
No Kompetensi Dasar Materi
pokok
Pengalaman belajar Indikator Penilaian Alokais
waktu
1. Menceritakan kisah
Nabi Ayyub As
2. Menceritakan kisah
Nabi Musa As
3. Menceritakan kisah
Nabi Isa As
Nabi Ayyub
As, Nabi
Musa As,
dan Nabi
Isa As
 Mengenalkan
kisah Nabi
Ayyub As
 Mengenalkan
kisah Nabi Musa
As
 Mengenalkan
kisah Nabi Isa
As
 Menceritakan
kisah Nabi
Ayyub As
 Menceritakan
kisah Nabi Musa
As
 Menceritakan
kisah Nabi Isa
As
 Test
lisan
 Test
tertulis
6 x 35
menit
Parit Baru,        Oktober 2010
Mengetahui
Kepala Sekolah SDN 017 Parit Baru Guru Pendidikan Agama Islam
MUKHTAR KAMAL,S.Pd NURMAYANTI
NIP: 195909121980081001
Lampiran 2
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP Tindakan Pertama)
Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam
Kelas/Semester : V/I
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit (1 x pertemuan)
Standar Kompetensi : Menceritakan kisah Nabi
Kompetensi Dasar : Menceritakan Kisah Nabi Ayyub AS
Indikator :
1. Menceritakan kisah Nabi Ayyub AS
2. Menyebutkan Mukjizat Nabi Ayyub AS
Tujuan Pembelajaran :
1. Siswa dapat menceritakan kisah Nabi Ayyub AS
2. Siswa dapat menyebutkan mukjizat Nabi Ayyub AS
Materi pembelajaran : Kisah Nabi Ayyub AS
Metode Pembelajaran : Role Play
Langkah-langkah kegiatan pembelajaran
A. Kegiatan Pendahuluan
 Mengkondisikan Kelas, salam, berdoa, dan mengabsen
 Membaca surat-surat pendek dan
 Apersepsi
B. Kegiatan Inti
 Siswa mendengarkan dan memperhatikan uraian guru tentang materi
pembelajaran yang disampaikan
 Beberapa siswa membacakan kisah Nabi Ayyub AS, sedangkan siswa
yang lain mendengarkan
 Guru meminta siswa untuk melakukan strategi role play
 Siswa menceritakan kembali kisah Nabi Ayyub AS secara individu
dan menampilkan kemampuannya di depan kelas
 Guru memperbaiki yang kurang tepat dari strategi Role play yang
dilakukan siswa
 Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya dari
penjelasan yang tidak mengerti
C. Penutup
 Menyimpulkan pelajaran yang sudah diberikan
 Menguji pemahaman siswa (post test) untuk mengetahui daya serap
siswa terhadap materi yang diberikan
Sumber
 Buku Paket pendidikan Agama Islam Kelas V
Instrumen Penilaian
 Test lisan
 Test tertulis
Parit Baru,       Oktober 2010
Mengetahui
Kepala Sekolah SDN 017 Parit Baru Guru Pendidikan Agama
MUKHTAR KAMAL,S.Pd NURMAYANTI
NIP: 195909121980081001
Lampiran 3
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP Tindakan Kedua)
Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam
Kelas/Semester : V/I
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit (1 x pertemuan)
Standar Kompetensi : Menceritakan kisah Nabi
Kompetensi Dasar : Menceritakan Kisah Nabi Musa AS
Indikator :
3. Menceritakan kisah Nabi Musa AS
4. Menyebutkan Mukjizat Nabi Musa AS
Tujuan Pembelajaran :
3. Siswa dapat menceritakan kisah Nabi Musa AS
4. Siswa dapat menyebutkan mukjizat Nabi Musa AS
Materi pembelajaran : Kisah Nabi Musa AS
Metode Pembelajaran : Role Play
Langkah-langkah kegiatan pembelajaran
A. Kegiatan Pendahuluan
 Mengkondisikan Kelas, salam, berdoa, dan mengabsen
 Membaca surat-surat pendek dan
 Apersepsi
B. Kegiatan Inti
 Siswa mendengarkan dan memperhatikan uraian guru tentang materi
pembelajaran yang disampaikan
 Beberapa siswa membacakan kisah Nabi Musa AS, sedangkan siswa
yang lain mendengarkan
 Guru meminta siswa untuk melakukan strategi role play
 Siswa menceritakan kembali kisah Nabi Musa AS secara individu dan
menampilkan kemampuannya di depan kelas
 Guru memperbaiki yang kurang tepat dari strategi Role play yang
dilakukan siswa
 Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya dari
penjelasan yang tidak mengerti
C. Penutup
 Menyimpulkan pelajaran yang sudah diberikan
 Menguji pemahaman siswa (post test) untuk mengetahui daya serap
siswa terhadap materi yang diberikan
Sumber
 Buku Paket pendidikan Agama Islam Kelas V
Instrumen Penilaian
 Test lisan
 Test tertulis
Parit Baru,       Oktober 2010
Mengetahui
Kepala Sekolah SDN 017 Parit Baru Guru Pendidikan Agama
MUKHTAR KAMAL,S.Pd NURMAYANTI
NIP: 195909121980081001
Lampiran 4
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP Tindakan Ketiga)
Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam
Kelas/Semester : V/I
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit (1 x pertemuan)
Standar Kompetensi : Menceritakan kisah Nabi
Kompetensi Dasar : Menceritakan Kisah Nabi Isa AS
Indikator :
1. Menceritakan kisah Nabi Isa AS
2. Menyebutkan Mukjizat Nabi Isa AS
Tujuan Pembelajaran :
1. Siswa dapat menceritakan kisah Nabi Isa AS
2. Siswa dapat menyebutkan mukjizat Nabi Isa AS
Materi pembelajaran : Kisah Nabi Isa AS
Metode Pembelajaran : Role Play
Langkah-langkah kegiatan pembelajaran
A. Kegiatan Pendahuluan
 Mengkondisikan Kelas, salam, berdoa, membaca surat pendek dan
mengabsen
 Apersepsi
 Menyebutkan tujuan pembelajaran dan menghubungkan pelajaran
yang lalu dengan yang sekarang
B. Kegiatan Inti
 Siswa mendengarkan dan memperhatikan uraian guru tentang materi
pembelajaran yang disampaikan
 Beberapa siswa membacakan kisah Nabi Isa AS, sedangkan siswa
yang lain mendengarkan
 Guru meminta siswa untuk melakukan strategi role play
 Siswa menceritakan kembali kisah Nabi Isa AS secara individu dan
menampilkan kemampuannya di depan kelas
 Guru memperbaiki yang kurang tepat dari strategi Role play yang
dilakukan siswa
 Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya dari
penjelasan yang tidak mengerti
C. Penutup
 Menyimpulkan pelajaran yang sudah diberikan
 Menguji pemahaman siswa (post test) untuk mengetahui daya serap
siswa terhadap materi yang diberikan
Sumber
 Buku Paket pendidikan Agama Islam Kelas V
Instrumen Penilaian
 Test lisan
 Test tertulis
Parit Baru,       Oktober 2010
Mengetahui
Kepala Sekolah SDN 017 Parit Baru Guru Pendidikan Agama
MUKHTAR KAMAL,S.Pd NURMAYANTI
NIP: 195909121980081001
Lampiran 4
Hasil Belajar Siswa PAI
(Sebelum Tindakan dan Sesudah Tindakan)
No N a m a
Nilai
Sebelum
Tindakan
Nilai
Tindakan
Pertama
Nilai
Tindakan
Kedua
Nilai
Tindakan
Ketiga
1 Angga Priodi 72 78 87 93
2 Dedi Saputra 68 70 74 75
3 Dinda Paradila 75 80 83 88
4 Elda Lestari 69 75 89 91
5 Elpatri 50 55 69 73
6 Fahruridho 76 82 92 94
7 Peri Setiawan 53 67 72 74
8 Hidayati 74 81 93 95
9 Humairoh 67 73 88 90
10 Havis Abdul Rafi 47 49 68 70
11 Imam Arifin 54 68 81 85
12 Meli pratiwi 63 71 75 78
13 Nahyu Rika 40 45 54 65
14 Neli Saidah 77 85 89 92
15 Rahmawanis 63 69 75 83
16 Rajulianti 83 89 97 98
17 Rezamahendra 53 63 73 75
18 Rahman 57 60 71 82
19 Ramayadi 55 77 85 89
20 Sabaria 38 52 55 71
21 Sri Gustina 81 87 95 98
22 Yudi Andespa 55 74 84 87
23 Isurlianis 54 72 75 79
24 Yusrizal 89 95 97 99
25 Hafizzudin 30 51 55 70
Rata-rata 1543 = 61,72 1768 = 70,72 1976 =
79,04
2094=
83,76
77.46
SKENARIO PEMBELAJARAN
PERTEMUAN PERTAMA
A. Kegiatan Pendahuluan
 Mengkondisikan Kelas, salam, berdoa, dan mengabsen
 Membaca surat-surat pendek dan
 Apersepsi
B. Kegiatan Inti
 Siswa mendengarkan dan memperhatikan uraian guru tentang materi
pembelajaran yang disampaikan
 Beberapa siswa membacakan kisah Nabi Ayyub AS, sedangkan siswa
yang lain mendengarkan
 Guru meminta siswa untuk melakukan strategi role play
 Siswa menceritakan kembali kisah Nabi Ayyub AS secara individu
dan menampilkan kemampuannya di depan kelas
 Guru memperbaiki yang kurang tepat dari strategi Role play yang
dilakukan siswa
 Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya dari
penjelasan yang tidak mengerti
C. Penutup
 Menyimpulkan pelajaran yang sudah diberikan
 Menguji pemahaman siswa (post test) untuk mengetahui daya serap
siswa terhadap materi yang diberikan
Guru Mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam Observer
NURMAYANTI ASMIDI
196206071982101002
SKENARIO PEMBELAJARAN
PERTEMUAN KEDUA
A. Kegiatan Pendahuluan
 Mengkondisikan Kelas, salam, berdoa, dan mengabsen
 Membaca surat-surat pendek dan
 Apersepsi
B. Kegiatan Inti
 Siswa mendengarkan dan memperhatikan uraian guru tentang materi
pembelajaran yang disampaikan
 Beberapa siswa membacakan kisah Nabi Musa AS, sedangkan siswa
yang lain mendengarkan
 Guru meminta siswa untuk melakukan strategi role play
 Siswa menceritakan kembali kisah Nabi Musa AS secara individu dan
menampilkan kemampuannya di depan kelas
 Guru memperbaiki yang kurang tepat dari strategi Role play yang
dilakukan siswa
 Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya dari
penjelasan yang tidak mengerti
C. Penutup
 Menyimpulkan pelajaran yang sudah diberikan
 Menguji pemahaman siswa (post test) untuk mengetahui daya serap
siswa terhadap materi yang diberikan
Guru Mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam Observer
NURMAYANTI ASMIDI
196206071982101002
SKENARIO PEMBELAJARAN
PERTEMUAN KETIGA
A. Kegiatan Pendahuluan
 Mengkondisikan Kelas, salam, berdoa, membaca surat pendek dan
mengabsen
 Apersepsi
 Menyebutkan tujuan pembelajaran dan menghubungkan pelajaran
yang lalu dengan yang sekarang
B. Kegiatan Inti
 Siswa mendengarkan dan memperhatikan uraian guru tentang materi
pembelajaran yang disampaikan
 Beberapa siswa membacakan kisah Nabi Isa AS, sedangkan siswa
yang lain mendengarkan
 Guru meminta siswa untuk melakukan strategi role play
 Siswa menceritakan kembali kisah Nabi Isa AS secara individu dan
menampilkan kemampuannya di depan kelas
 Guru memperbaiki yang kurang tepat dari strategi Role play yang
dilakukan siswa
 Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya dari
penjelasan yang tidak mengerti
C. Penutup
 Menyimpulkan pelajaran yang sudah diberikan
 Menguji pemahaman siswa (post test) untuk mengetahui daya serap
siswa terhadap materi yang diberikan
Guru Mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam Observer
NURMAYANTI ASMIDI
196206071982101002
